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- En portada 


En los albores de la campaña de navidad, el catálogo de Dreamcast parece encontrar por fin la madurez que se espe- 

ra de toda consola que pretenda alcanzar un éxito notable, Merrorous Streer Racen, F355 ChaLienor y Seca GT, es el 

espectacular trio con el que SEGA pretende cubrir uno de los géneros menos tratados en Dasamcasr: la conducción. 

En todo caso, no se queda ahi el catálogo de excelentes juegos para la 128 bits de SEGA. Títulos como 

SamanDrAmico, o los éxitos de PC, Harr-Lire y Quaxe 11! Arena, este último con soporte para juego a través de ÍnTERNEr, a A EN 
pondrán la guinda a un catálogo inigualable en estas navidades. Aprovechamos para recordaros que la página Web b 
de Super Juegos (www.zetasuperjuegos.com) ofrece información actualizada sobre el mundo de los videojuegos. 


Ed CAPCOM VS SNK 


Qué se puede esperar de un híbrido con lo 
más espectacular de las dos reinas del be- 
at'em-up. Una genialidad, como así ocurre. 


28 HALF-LIFE 


El mejor juego para comrarises PC de 1999, 
ahora en Dreamcasr.Doc nos acerca a una 
aventura con una ambientación única. 


32 QUAKE III ARENA 


Sí el juego a través de InrerNer ha llegado a 
ser lo que es, ha sido gracias a juegos como 
éste, que ahora aparece en DREAMCAST. 


6 vino carsis 2 AÑ cansu ensh 


La excepcional aventura de CAPCOM en- 
cuentra en este Dino Crisis 2 una secuela al 
nivel del las grandes sagas. 


El sol de California debe tener algo espe- 
cial cuando los equipos de programación 
afincados allí crean juegos tan buenos, 


Gun) SEGA GT TOMB RAIDER 


A Dreamcasr le faltaba un buen juego de co- CHRONICLES 

ches, pero así de golpe le ha salido una ca- El fin de Tome RAIDER IV supuso el fin de la 
mada entera. Este Seca GT es de los mejores. heroína por excelencia. En esta quinta en- 
trega se rememoran sus mejores aventuras. 


54 SAMBA DE AMIGO 


El género musical no para de darnos ale- 
grías, y este Samba De Amico es una de las 
mayores sorpresas de la temporada. 


1? COMMANDOS 2 A 1, de dl $ y HE] DRAGON QUEST VII 


El producto español cuenta con un - > pe ! Ha vendido más que Final Fantasy 1X 
número uno como Commanvos, al AS de (e q Mt, en Japón, y es posible que en 
10 PAY $ vé « Lust hat 
que en estos días se lo está 17 lee / Europa consiga un éxito similar. En 
lo O A a A 


ultimando una increíble secuela. Eno << ABE este número os contamos todo. 


Í 40 POKÉMON 
PINBALL 
El fenómeno sigue creciendo, ahora con un 


excepcional Pinball en el que el objetivo, 
como siempre, será hacerse con todos. 


Secciones 


A PIE 
DE PISTA 


Chip €: CE realiza una nueva - y " - MOTOCROSS 

«tesis doctoral» con dos de : 144 FREESTYLE 

los simuladores de fútbol más  __——— ——_—— A AOAÁKÁ 
atractivos del momento: 
EUROPEAN SUPER LEAGUE para 
PLaySTtarion y UerA 2001 para 
DrEAmMcAS7 Y PLaySTATIiON. Pocas 


veces se podrá llegar más a 

fondo con un juego. 1214 MEDAL OF HONOR 2 
A ——————————— 

La incursión de Steven Spielberg en el 


7 PRESS START mundo del videojuego fue todo un éxito. La 


secuela de aquel título promete aún más. 


= 96 not 
NOTICIAS FUTBOL 2 

Fútbol es fútbol... aunque no siempre. Quiz- 
zás por ello, la gente de SONY se ha propues- 


TOP 
1217 SUPERJUEGOS to hacer uno de los mejores simuladores. 


158 DE MAQUINAS 102 TONY HAWK 2 


Si te da miedo eso de meterte en el Half-Pi- 
j Í 5 2 Tony Hawk te enseñará como hacerlo... 
LINEA DIRECTA 


y 


La técnica que ha alcanzado INFOGRAMES 
con sus juegos de conducción está llegan- 
do a unos niveles ciertamente asombrosos. 


145 DONALD DUCH 


UBI SOFT, una de las compañías más prolíficas 
para Game Bor CoLor, ha utilizado el motor 
gráfico de Rarman para crear un juego tan be- 
llo como éste. Una preciosa aventura. 


pe con el monopatín, no te preocupes, 


AUTO 2 
. Í 65 INTERNECIO El juego más golfo de los últimos tiempos 


comentados por el redactor más ídem.No 
te mosqueés Nemesis, es una bromilla. 


108 SPACE RACE 


Los Looney Tunes han hecho de todo en esto 
de los videojuegos. Ahora se dedican a joro- 
barse en una simpática carrera espacial. 


Fastest Lop 
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METROPOLIS SPYRO: 
TE siacer ancen 88 F355 CHALLENGE g2 EL AÑO DEL DRAGÓN 


El segundo juego de conducción, Las coin-op son fuente de INSOMNIAC le ha cogido el gustillo a 
también de SEGA, se llama MSR y excelentes simuladores, como este su genial saga, que sigue mejorando 
ha sido programado por la gente F355 que explota el hardware de con cada nueva entrega. Esta parece 


de BIZARRE. Demoledor. Dreamcast hasta el límite. ya simplemente insuperable, 
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7 años de medicina para acabar ha- 
ciendo de Pikachu. Y encima tengo 
que aguantar las chorradas de un bar- 
budo con cargo 


Cuando era pequeño me caí en una 
marmita de calimocho, y por eso tengo 
esta cara de imbécil.com. Junto con 
Doc formamos el dúo sacapulgas 


Qué raro... No paro de oir 
truenos pero no acaba de 
llover... Y lo más extraño 
es que Luis no para de 
apretar la cara... Quizá es 
que él también huele a 
canapé podrido como yo. 
¡Uy que ruido! Parece que 
el coche ha pinchado... 


Desde que voy al gimna- 
sio me atrevo con todo. 
A esta serpierte la voy a 
hacer un nudo que le voy 
a dejar el cuerpo más es- 
tropeado que a Tomás. 
Por cierto, Tomás pintado 
de amarillo tiene el mis- 
mo tipazo que Pikachu 


Onaaaaa, zoy Doz y buz- 
fi coa alguien me me adoz- 
te. Zé hacer combos, 
supers, y hago la colada. 
Ademaz, zé gritar, insultar 
y hacer el pino. Ocupo 
poco ezpazio y como po- 
co. Además, desgravo en 
hacienda 


Mmmmpfff, hice mal en no traer cal- 
zoncillos de repuesto. Después de tan- 
to canapé estoy que exploto, A ver si 


Ñam, ñam... Qué bien me 
han venido Ulala y sus 
chicas. No es lo mismo 
que una fabada, pero la 
verdad es que este micro 
por lo menos es gratis. 
Aprovechando la foto voy 
a ver si pillo «cacho» con | 
esta tronca... 


aguantar una... 


Ahora 
que Tomás se ha 
ido al baño (la próstata), 

voy a aprovechar y me largo 
pitando. Creo que este coche 
será lo suficientemente rá- 
pido para escapar del 
sátiro de Tetuán 


Es curioso, aquel tío de 
los cleenex con el pelo 
teñido de rubio me re- 
cuerda a Adolfo. Y lleva 
un montón de periódicos 
en el brazo que ofrece a 
la gente, junto con am- 
bientadores y mecheros 
de colorines... 


. Ñ Ñ 

Al final lo ha conseguido. Después de 
dejar la radio el tío sigue vinculado a 
la prensa. Los hay con suerte. Me voy 
a teñir el pelo de canario gay 


Qué capullo el enano, como sabe que 
tengo que sonreir en la foto, mientras 
el tío me pellizca. Lo que tiene que 


EL LISTÓN 


CADA VEZ | 
MÁS ALTO 


No podía haber elegido un “HL 
mejor mes SEGA para desem- "a, 
barcar con este aluvión de títulos 
que Noviembre. Y entre todos ellos, me- 
rece que le dediquemos unas palabras a 
METROPOLIS STREET RACER. Pocas veces me 
habéis visto dedicar este espacio a un 
solo juego, pero en el caso de MSR, me- 
rece la pena valorarlo como es justicia. Y 
es que SEGA y su DREAMCAST se merecían 
un juego como éste, que por fin enterra- 
ra un pasado reciente involuntariamen- 
te insatisfactorio y que supusiera la 
reválida de una compañía que ha pues- 
to mucho esfuerzo en romper con una 
imagen ciertamente deteriorada. DRE- 
AMCAST, como en su día dijo José Angel 
Sánchez, no va a luchar en el tema de 
las cifras o de polígonos, sino en el soft- 
ware. Y hoy por hoy gracias a sus juegos 
DreamcasT es la mejor inversión en cuan- 
to a sistema de entretenimiento, No ca- 
be duda que cuando PS2 y X-Box salgan 
a la venta esta afirmación será más difí- 
cil de mantener, pero tenemos que dar 
las gracias a DREAMCAST porque, a partir 
de ahora, ningún juego de coches será 
lo mismo. La excelente labor de produc- 
ción, desarrollo y marketing ha puesto 
el listón muy alto... Tanto que PS2 y X- 
Box van a tener que sudar para poder 
igualar a MSR. Y como siempre, los be- 


h neficiados últimos seremos nosotros. 


Este mes de Noviembre está 
que arde. Las compañías no 
cesan de sacar al mercado 
novedades y ya se anuncian 
los bombazos de cara a na- 
vidades. Aunque PS2 va ca- 
da mes ganando más 
terreno, el resto de consolas 
siguen respirando una sa- 
lud envidiable. 


LA MOMIA, EL PAJARO 
LOCO Y THE GRINCH 


A KONAMI se le amontona el trabajo de 
cara a los meses navideños. Además de 
los importantes lanzamientos que tiene 
previstos de cara al lanzamiento europeo 
de PlayStation 2 (como el esperado |SS, 
GRADIUS 3 € 4, SILENT SCOPE, ESPN X GAMES 
SNOWBOARD O ESPN INTERNATIONAL TRACK €l 
FieLD), la compañía nipona no descuida a 


ESTRATEGIA, VELOCIDAD Y 


SOBRE TODO EMOCION EN 
DREAMCAST, PS2 Y GB COLOR 


Estas fechas concentran la mayoría de lanzamientos 
del año, y VIRGIN no es una excepción. Este mes os 
mostramos las imágenes de varios de los juegos que 
la compañía lanzará al mercado en los próximos me- 
ses. Empezamos con Worms WorLo ParTY para DREAM- 


los usuarios de 

PSONE/PLAYSTA- 

TION, y en el pro- 

ximo mes de 

Diciembre sacará 

ala venta tres es- 

tupendos juegos: The Mummy, WOODY 
WOODPECKER RACING y THE GrincH. En el 
número de SUPER JUEGOS del mes que 
viene os informaremos conveniente- 
mente de las bondades de estos títulos 
que, como mínimo, tienen la garantía de 


cast, un calco de la entrega ya conocida por 
todos pero que incluye la posibilidad de ju- 
gar vía Internet. Si, como nosotros, eres un 
fanático de la saga y quieres demostrar tus 
habilidades frente a cualquier jugador del 
mundo, no te lo pierdas. También para esta 
consola ya tenemos las primeras pantallas 
de Dino Crisis 2, cuya entrega para PSX está 
a puntito de salir. Y tanto para DC como pa- 
ra PS2 tendremos STUNT GP, un divertidísimo 
juego de minico- 
ches. Y, cómo no, 
los usuarios de Ga- 
ME Boy CoLor tam- 
bién tendrán 
ocasión de pasár- 
selo bomba con el 
genial GirT. 


calidad de KONAMI y una variedad de 
géneros y ambientaciones. Notable. 
Cualquiera que sean tus gustos seguro 
que encontrarás el que más te agrade. 


¿QUIERES TRABAJAR CON NOSOTROS? si tienes más de 18 años, 
vives en maDAID y te gustan Los videojuegos, puedes convertir tu afición 
en una profesión. comenta el juego que quieras con el estilo de La revista 
y mándanos el texto y tu currículum a redaccion.superjuegosOgrupozeta.es 


NINT CON j oportunidad de disfrutar con él y, por supuesto, tam- 
TEN : bién en castellano. NINTENDO no nos ha proporcio- 


JUGOSAS NOVEDADES nado con tiempo suficiente los juegos, y será el mes 


que viene cuando os ofrezcamos la pertinente review 
7 


E ) - ] Y . PROTAGONIZADAS POR sus de cada uno de estos títulos. 
5 54 SUPERESTRELLAS 


Desde el pasado 13 de Octubre tenéis en las tiendas Qoh, ooh! Whal a pretty 

Mario PARTY 2, la segunda parte del excepcional jue- $ bley, Skull Kid, lemme touch 11! 

go de tablero con infinidad de subjuegos, y prota- Mas ¿a 

gonizado por todo el universo Mario. Y no vamos a al 

tener que esperar mucho más para recibir a otra es- 

trella de la casa, ya que de nuevo el fontanero italia- 

no protagoniza otro juego, Mario Tennis, que estará 

disponible en las tiendas a partir del próximo 3 de 

Noviembre, y al igual que Mario PARTY 2, en perfecto 

castellano. Pero el que probablemente es el mejor 

juego del año para esta consola, ZeLDA: La MASCARA 

DE MAJORA, ya se encuentra en el horno para que a Por primera vez hemos podido ver el esperadísimo ZeLoa 
partir del cercano 17 de Noviembre tengamos la Majors Mask con textos en inglés. Pronto en castellano. | 
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Después de CHu CHu 
Rocker, los usuarios de 
DREAMCAST esperan con 
impaciencia la nueva 
hornada de juegos que 
por fin van a aprovechar 
la capacidad on-line de 
la consola. Entre ellos, PHANTASY STAR ONLINE, Obra del 
SONIC TEAM, se perfila como uno de los candidatos 
más jugosos. Aunque es posible jugar con PSO sin es- 
tar conectado a Internet, sus creadores se han centra- 
do en las inmensas posibilidades que ofrece la red. 


PHANTASY TAR”ONTCINE 


Y uji Naka es uno de los gu- 
rús de SEGA. En su haber 


está la creación de la mascota Sega nos invitó a SU cuartel 


más emblemática de la compa- 
ñía, Sonic, Este genio se en- gene ral EUPOpes 
cuentra ahora involucrado en 
varios proyectos, entre los que 
se encuentra PHANTASY STAR On- 
LINE. El pasado día 10 de Octu- 
bre, SEGA nos llevó hasta sus 
oficinas en Londres, donde tu- 
vimos la oportunidad de cono- 
cer a Naka-san y hablar sobre el 
primer título on-line del SONIC 
TEAM para Dreamcasr. Un juego 


Durante el juego po- 
dremos enviar men- 
sajes de texto a 
nuestros compañe- 
ros. Por ejemplo, 
para pedir que nos 
revivan si caemos 
en un combate. 


en el que pueden participar 
cuatro personas al mismo tiem- 
po. Pero si algo convierte a 
PHANTASY STAR ONLINE en un títu- 
lo original, es que no tendremos 
que luchar contra el resto de ju- 
gadores. PSO basa su mecánica 


en Londres 


en la colaboración entre ellos 
para conseguir un objetivo. Las 
30 personas que han estado tra- 
bajando durante año y medio 
en el desarrollo, han creado un 
gigantesco mundo de gran be- 
lleza repleto de bestias fantásti- 
cas contra las que hay que 
combatir, También se han preo- 
cupado de derribar la barrera 
idiomática en Internet creando 
la opción World Select. Gracias a 
ella PSO traducirá instantánea- 


Que PSO sea un juego 
en red es una pasada, 
pero lo es aún más el 
impresionante aspec- 
to que presentan los 
escenarios y los ene- 
migos que iremos 


encontrando. 


mente al castellano las frases 
emitidas por usuarios extranje- 
ros, con un vocabulario de unas 
1000 palabras. Durante la pre- 
sentación, Yuji Naka estuvo ju- 
gando con 3 compañeros del 
SONIC TEAM que se encontra- 
ban en Japón, y se hizo una de- 
mostración de la traducción, del 
inglés al japonés, El anhelado 
lanzamiento del juego está pre- 
visto para el 21 de Diciembre en 
Japón. +o R. DREAMER 


PSO cuenta con 9 per- 
sonajes. Aunque tam- 
bién podemos crear 
los nuestros cambian- 
do hasta 5 parámetros 
de los ya existentes: 
cara, pelo, piel, traje y 
proporciones. 
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Si existe un solo juego por 
el que los usuarios de con- 
solas siempre han envidia- 
do a los de PC, ese es 
COMMANDOS. Ahora COMMAN- 
pos 2, la secuela del título 
de PYRO STUDIOS, hará 
aparición en breve no sólo 
para PC, sino también para 
PLAYSTATION 2 y DREAMCAST. 


EL PRIMER 
COMMANDOS 


La primera entrega de COMMANDOS 
supuso todo un crack en el mundo 
del PC, gracias sobre todo a su no- 


vedoso desarrollo y a su calidad 


CALIDAD MADE IN SPAIN 


Uno de los efectos gráficos más im- 
presionantes utilizados en Comsarm- 


pos 2 es el del aguo. 


gráfica. Es muy dificil que un usua- 


rio de PC. por mucho que renia- 
gue de las juegos, no haya 
instalado nunca en su disco duro 
de PYRO 
STUDIOS. Sin ir mas lejos, COMMAN- 


DOS: BEHIND ENEN 


este impresionante titulo 


Lines fue el moti- 
vo de la compra por parte de 
EIDOS de PYRO STUDIOS, 


ESTUVIMOS EN LAS OFICINAS 
DE PYRO STUDIOS EN MADRID 


Si tuviéramos que ir a las oficinas de CAPCOM o NAM- 
CO, lo tendríamos difícil, pero teniendo en cuenta que 
las oficinas de PYRO no nos pillaban muy lejos, decidi- 
mos pasarnos por allí para ver funcionando las versio- 
nes para DREAMCAST Y PLAYSTATION 2 de COMMANDOS 2. 
Tras una exhaustiva demostración en PC del concepto 
general, que nos dejó boquiabiertos durante seis días 
seguidos, estuvimos viendo las versiones creadas para 
PS2 y DC, las cuales partían de la misma base gráfica y 
jugable que la de compatibles PC. Para los que aún no 
conozcan el título de PYRO STUDIOS, Commanbos es un 
título de estrategia militar que, al contrario de la ma- 
yoría de los títulos de estas características aparecidos 
para PC, en lugar de centrar la jugabilidad en grupos 
de muchos soldados, la centra en un grupo muy redu- 
cido. Cada uno de los componentes del grupo posee 


Aunque el pri 
mer COmMIMANooS 
tiene ya más de 
tres años. suo 
durd aún sigue 
sorprendiendo e 
todos fos usina 


rios de PE. 


ndos E [P 


PYRO STUDIOS, 
VIDA Y MILAGROS 


Aunque Pyro Studios se fundó hace tan 
solo cuatro años, la calidad de sus dos pri- 
meros títulos les ha catapultado a la élite 
de la programación mundial. Sus dos pri- 
meros títulos, Commandos: Behind Enemy 
: Et berto Pin de PROEIN, Gonzo 
Lines y la ampliación Commandos: Be- . Suárez (Project Lead), The 
yond the Call of Duty, han vendido más de Y, O 
un millón y medio de unidades en todo el : trán (Lead Programmer). 
mundo. Actualmente, la gente de Pyro 
Studios se encuentra desarrollando tres 
nuevos títulos para PC, PlayStation y con- 
solas de siguiente generación como Dre- 
amcast y PlayStation 2. La compañía está 
compuesta por Una cacatúa y 75 personas, 
entre las que fácilmente podemos encon- 
trar a los mejores programadores, grafis- 
tas, músicos y diseñadores de toda 
Espana. El objetivo primario de Pyro Stu- 
dios es la creación de títulos de alta cali- 
dad, diseñados para descubrir nuevos 
estilos de juego que rompan las barreras 
de los géneros tradicionales. 


www.zetasuperjuegos.com 


De'izquierda a derecha: Al- 


una habilidad especial que deberemos utilizar para 
completar las misiones. Así, el boina verde tiene la ca- 
pacidad de asesinar silenciosamente y de realizar ac- 
ciones que requieran mucha fuerza; el francotirador 
puede eliminar a cualquier soldado alemán a gran dis- 
tancia; el espía puede disfrazarse con un uniforme ale- 
mán y pasar desapercibido entre ellos e incluso 
envenenarlos, etc. COMMANDOS 2 comparte con su an- 
tecesor la misma base argumental y jugable, pero aña- 
de tantos elementos 

nuevos que sería imposi- 

ble enumerarlos todos en 

estas cinco páginas, pero 

intentaremos mostraros 

los más relevantes. La ju- 

gabilidad ha sido sin du- 

da el aspecto más 

mejorado del juego. Si 

creías que METAL GEAR So- 


LID dejaba una libertad de acción y movimiento casi 
total, esto no es nada comparado con CommanDOs 2. 
Unido a la gran cantidad de posibilidades de acción 
disponibles en la primera entrega, PYRO STUDIOS ha 
implementado la posibilidad de entrar en absoluta- 
mente todas las construcciones y vehículos del juego, 
BOCETOS desde todas y cada una de las celdas de la prisión de 
Colditz hasta un gigantesco submarino, en el que po- 
Para recrear los impresionantes decora- dremos ver hasta la sala de máquinas. Como novedad 
dos de CommanDOs 2, la gente de PYRO A en este apartado, también cabe destacar la inclusión 
STUDIOS ha tenido que diseñar cientos ÍA de tres nuevos personajes (amén de las nuevas accio- 
de bocetos hasta conseguir el aspecto % nes y movimientos de los antiguos): el ratero, silencio- 
adecuado para los escenarios. Aquí te- so y con la posibilidad de robar cualquier objeto; 
néis algunos de ellos. Natasha, una hembra capaz de engatusar al soldado 
más duro y desviar su atención hacia otras «partes» y 
sai osa por último, Whisky, un pit-bull capaz de hacer «ino- 
iindiseñados centes» recados, como llevar al artillero un par de gra- 
todos los elé- nadas cuando este está en apuros. Algunas de las 
mentos de misiones poseen en esta nueva entrega un especial 


Commanoos 2 atractivo, ya que están inspiradas en famosos films 
raya la per- 
fección. 


La calidad 


El proceso de creación de un videojuego de las características de Com- 
MANDOS 2 supera incluso al de algunas películas, Los virtuosos grafistas 
de PYRO STUDIOS realizaban bocetos como los que veis aquí antes de in- 
cluir el diseño final en el juego. 


INTERIORES 


Por si no fuera poco con tener la posibilidad de 
explorar cada rincón de los mapas, también 
podremos introducirnos e investigar en todas 
las construcciones de todo tipo que los pue- 
blan. Desde cochambrosas barracas hasta to- 
das y cada una de las celdas de Colditz podrán 
ser exploradas; podremos mirar a través de las 
ventanas de los edficios y, si llevamos al:fran- 
cotirador, disparar a cualquier soldado alemán 
que se ponga a tiro. También los grandes vehí- 
culos podrán ser explorados, desde pequeños 
aviones hasta gigantescos portaaviones. 


<«GONZO» 


Gonzalo «Gonzo» Suárez na- 

ció en Barcelona en 1963 y co- 

'menzó su carrera en el 77, 

como ayudante de dirección 

en films como ÉPILOGO y. JARDIN 

SECRETO. En el 84 dio el salto al 

mundo de los videojuegos 

gracias a OPERA SOFT, donde 

creó títulos como GoobY, SoL 

Ne6rO o Mor. En el 89 salió de 

OPERA para crear ARANTXA SAN- 

CHEZ VICARIO TENNIS y, más tarde, para crear una aplicación para IBER- 
TEX. En 1996, Gonzo lanzó el proyecto HeaoHunter. Más tarde, Gonzo 
se unió a Ignacio y David Pérez para crear PYRO STUDIOS, cuyo prin- 


cipal proyecto fue COMMANDOS: BEHIND Enemy Lines, en el que Gonzo 


asumió las responsabilidades de Main Designer y Project Lead, al igual 


que en su ampliación BEYOND THE CALL OF Dury. 


bélicos como SALVAR AL SOLDADO Ryan, Das BooT (EL Sub- 
MARINO) O EL PUENTE Sobre eL Rio Kwa!. Los más aficiona- 
dos a dichas películas notarán la extrema similitud 
que guardan los escenarios del juego con los films en 
los que están basados. En la mayoría de los escenarios 
no bastará con manejar a los protagonistas del juego, 
también tendremos que encontrarnos con soldados 
aliados y colocarlos en posiciones estratégicas para 
completar las misiones. En CommanDOs 2 podremos 
conducir nuevos vehículos como el tanque, y además, 
esta vez no será indispensable llevar al conductor ya 
que, por ejemplo, el boina verde también será capaz 
de conducir. El apartado gráfico, similar en las tres ver- 
siones en las que aparecerá el juego (PS2, DC y PC), al 
principio parece similar al de la primera entrega, pero 


ENTREVISTA 


Aprovechando la visita a las oficinas de 
PYRO STUDIOS, no dudamos en hacerle 
unas preguntillas a Gonzo sobre Com- 
MANDOS 2 y las versiones para DREAMCAST 
y PLAYSTATION 2 del juego. 
P.: ¿La idea de convertir COMMANDOS 2 a 
consola surgió de vosotros o fue EIDOS 
quien la sugirió? 
R.: En principio la idea fue nuestra, y 
surgió sobre todo porque la mecánica 
de juego es fácil de adaptar a consola y 
el desarrollo resultará atractivo para el público acos- 
tumbrado a los juegos para estos soportes. 
P..: ¿El motor gráfico de COMMANDOS 2 es similar al de la 
primera entrega o habéis utilizado nuevas técnicas ? 
R.: El motor gráfico recuerda al primer COMMANDOS, 
pero es completamente nuevo. Es similar estética- 
mente, pero no tiene nada que ver, 
P.: ¿Cuánto tiempo os ha llevado aproximadamente 
programar ComMANDOS 2? ¿Y la primera entrega? 
[R.: Con Commanbos 2 llevamos más de 18 meses y 
podríamos llegar hasta los 24. El primero nos llevó 15 
meses, aunque fue un trabajo de 24 horas al día. 
«3 ¿Habéis diferenciado la programación para cada 
plataforma o habéis partido de la misma base? 
R.: Las leyes del juego son comunes, pero se han di- 
ferenciado para aprovechar al máximo cada soporte. 
P.: ¿Os ha resultado muy complicado programar en 
PLAYSTATION 2 y DREAMCAST? 
R..: La complicación es que todavía no hay grandes 
herramientas, pero tienen infinitas posibilidades. Nos 
hemos encontrado con sorpresas agradables. Lo me- 
jor es que estas consolas te dan mucha libertad. 
P.: ¿Habéis creado algún tipo de herramientas para cre- 
ar COMMANDOS 2 en consola? 
IR.: Hemos creado herramientas para programar el 
juego en PC. En consola no han hecho ni falta, 
P.: ¿Os ha resultado 
complicado adaptar 
el sistema de control 
teclado/ratón al con- 
trol pad de consola? 
R.: Adaptar el ratón 
a consola no es com- 
plicado porque su 
manejo es sencillo. 
Aún le falta un repa- 
sillo para hacerlo ac- 
cesible, cómodo y su- 
ficientemente rápido. 
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no tiene nada que ver. Ahora, gracias al motor híbrido 
creado por PYRO, podremos seleccionar 4 perspecti- 
vas para no limitar nuestra visión. La calidad de todos 
los elementos que componen los mapas ha sido au- 
pal mentada (aunque parezca imposible) y el entorno 


utilizado en los interiores de los edificios y demás 
construcciones está mostrado en 3D, con posibili- 
dad de rotar la cámara a voluntad. Como novedad 

en el mundo de las consolas, cabe destacar que 
parece ser que podremos jugar a COMMANDOS (aún 

y ' no está confirmado) en multijugador a través de 
EEN Internet. Ni PYRO STUDIOS supo decirnos cuándo 
( estaría lista la primera beta para comentar, pero la 
esperamos como «agua de Mayo». es DOC 


o 


P.: ¿Cuanta gente compone el equipo de programa- 
ción de Pyro Studios? 

R.: Somos unas 34 personas. 3 se encargan del dise- 
ño, 4 de la producción, y el resto básicamente progra- 
madores y grafistas. 

P.: ¿Se podrá jugar en modo multijugador a CommanDos 
2? ¿Será en modo cooperativo o en modo versus? 

R.: En PC ya es seguro que se podrá jugar en multi- 
player on-line. En consola todo parece indicar que tam- 
bién se podrá jugar al modo multiplayer. El modo co- 
operativo estará seguro, lo del versus nos los estamos 
estudiando. 

P.: ¿Cuáles son las principales diferencias entre el pri- 
mer COMMANDOS y su secuela? 

R.: La diferencia principal es la inclusión de 3 nuevos 
personajes y la variación que han sufrido los antiguos. 
P.: Sabemos que el juego tiene algunas misiones inspi- 
radas en famosos films bélicos, ¿en cuáles está basado? 
R..: Das Boor, SALVAR AL SOLDADO RYAN, EL PUENTE SOBRE EL 
RIO Kwal, OBJETIVO BIRMANIA... Uno de los elementos que 
más nos ha inspirado ha sido la prisión de Colditz. 
P.: ¿Qué tipo de técnicas gráficas han sido utilizadas 
para la confección del engine final del juego? 

R.: No es tanto las técnicas como el objetivo, Nuestro 
principal objetivo era integrar a los personajes en 3D 
en el entorno de aspecto bidimensional, y para ello 
hemos utilizado diferentes técnicas, Nuestra mayor 
alegría será que esas técnicas no se aprecien. 

P.: ¿Qué tipo de documentación ha sido utilizada para 
la recreación de las diferentes localizaciones y artefactos 
que aparecen en el juego? 

R.: Libros, documentación gráfica e Internet. 

P.: ¿Podríais contarnos algo sobre futuros proyectos? 
.: No contaremos nada, nos gusta dar sorpresas. In- 
tentamos explotar la 
estrategia como uni- 
dades de tropa, no 
como conjunto de 
unidades. 

P.: ¿Pensáis centra- 
rosen una consola en 
particular? 

R.: intentaremos ha- 
cer juegos multipla- 
taformas. No quere- 
mos esclavizarnos a 
nada en concreto. 
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odos los fanáticos llora- 

ban los cinco años de 
ausencia de la saga más em- 
blemática en Japón pero 
cuando todos esos llantos se 
hicieron unánimes, lograron despertar al 
gran dragón cuando se mojó con las lágri- 
mas de la añoranza. 
¿Y por qué tal devoción? Puede ser por- 
que fue el primer RPG que se programó 
con carisma por detrás de la saga ULTIMA 
en occidente, o porque todos los episo- 
dios de DQ cuentan con fenomenales ar- 
gumentos repletos de fábulas. Pero el 


| Como podéis comprobar, la imagen 
arriba es de la introd 


1 CG y la acompaña una 


tuación bastante 


detalle más destacable es el 
248 — equipo de ensueño que se 


2CDROM___ encuentra detrás de todo es- 
FNOX to. Se llama ARMOR PROJECT 
ARMOR PROJECT 


y es la unión de auténticos 
maestros como ENIX, CHUN-SOFT, BIRD- 
STUDIO con Akira Toriyama, Yuji Horii 
como productor, Koichi Sugiyama (el 
compositor más entrañable en el País del 
Sol Naciente) y la Orquesta Filarmónica 
de Londres. Todo un lujo para un video- 
juego que empezó allá por el año 1986, 
ganándose a pulso la fama y el liderazgo 
que le atribuyen hoy en día. 


Veamos otro de los secretos que ha hecho 
triunfar a este genial RPG sobre el resto, 
que es indiscutiblemente su historia. 
Todo empezó en un mundo solitario, en 
donde sólo había una pequeña isla en 
medio de un inmenso océano. Casi todos 
sus habitantes pensaban que eran los úni- 
cos seres vivientes en aquel planeta, pero 
desde hacía muchos años diferentes jóve- 
nes valientes se hacían a la mar para des- 
cubrir nuevos horizontes... pero nunca 
encontraron nada ni a nadie. Era una isla 
tan diminuta que formó su gobierno pro- 
pio, construyendo un enorme castillo lla- 
mado Gran Estado. El rey denominó a sus 
tierras Isla Estado, y juró protegerlas por 
toda la eternidad. Aunque siempre ha 
predominado la paz en el ambiente de Is- 
la Estado, el pueblo está preocupado por- 
que el heredero real no quiere asumir sus 
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Btenario Direction CS : 
a ride — dos responsables 

más importante 


lel Dream Team 


YPILHORH 


de noche. Un cu» 


vo detalle: h 


Aquí en España a 

Dracon Quesr se le 

conoce como FLY 

| graciasasuemi- 
sión televisiva y l. 


serie manga. 


ha 


Dl 


— dillas pare 


futuras obligaciones como rey. Al principe 
Kiifa le carcomían las ansias de explorar el 
mundo y buscar nuevas fronteras... hasta 
que un día se fugó por la noche para ex- 
plorar Isla Estado y llegó a una pequeña 
villa llamada FishBell. Allí conoció a Als, el 
hijo único del pescador más importante 
de ese pueblo, Ambos coincidían en pen- 
samientos y por eso decidieron empezar 
esta magnífica aventura juntos. Justamen- 
te al día siguiente del reencuentro de los 
protagonistas partía Volcano (padre de 
Als) hacia la mar para pescar, Als se fue a 
despedir de su padre, pero cuando estaba 
caminando por la bodega del barco en- 
contró a Maribel, hija de Amit (dueño de 
la embarcación) y amiga suya desde la in- 
fancia. Ella le confesó que quería colarse 
en el barco, navegar hasta encontrar nue- 
vas tierras, pero le acabaron descubriendo 


E O | 
Losinolvidables dunge- Y) 
- onsson aunténticas | 


a aquellos que 


Y 


y le dejaron en tierra. Por eso tal vez se 
unió al grupo formado por el Príncipe Kiifa 
y Als. Juntos decidieron partir la noche si- 
guiente hacia un extraño templo abando- 
nado que se encuentra situado en el 
centro de la isla. Leyendas antiguas conta- 
ban que esa edificación tiene en su inte- 
rior unas puertas enigmáticas que si las 
traspasas te enviarán al otro lado del 
mundo llamado Edén, Pero todos son su- 
posiciones y averiguarlo será el gran reto 
que concierne a estos tres jóvenes. Duran- 
te el transcurso de la heroica hazaña irán 
conociendo a nuevos personajes que se 
unirán a ellos para compartir los variados 
periplos del juego. 

Todo este guión parece estar sacado di- 
rectamente de una novela de narrativa 
épica fantástica, pero no, es para un vide- 
ojuego. Increíble. Su excelente magia ar- 


gumental se ve trasladada a un entorno 
pseudo 3D con vista isométrica y que ade- 
más podremos rotar 360 grados con los 
botones L y R. Si a esto le añadimos un rol 
en estado puro (como los de antes) y unas 
dungeons kilométricas (con puzzles inclui- 
dos), nos encontramos ante un RPG que 
llega a una exquisitez absoluta. Pecaría de 
gráficos algo obsoletos si no tuviera la op- 
ción de aplicar una leve capa de smooth a 
las texturas en PLAYSTATION 2. En cambio, 
en la primera el tamaño de pixels es algo 
descomunal, pero en un DRAGON QUEST, 
como todos los aficionados al género 
comprenderán, lo realmente importante y 
vital para valorarlo es su estructura de jue- 
go, y no el apartado gráfico. Agradezco a 
Seiko Takeda su inestimable ayuda para 
poder realizar este merecido homenaje a 
una saga que apasiona. 


El prólogo del juego ocu- 
unas cuatro horas y su du: 
; ¿ A, AE 


e 
ua e 
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2 CRONOLOGIA DE UNA SAGA 

Más de 25 millones de unidades demues- 
tran el pasado glorioso de la saga de rol más 
vendida en todo el mundo, teniendo en 
cuenta la aparición de todos los DRAGON 
QuesT en Japón y sólo los cuatro primeros 
de NINTENDO 8 bits en los Estados Unidos. 
En Europa, tan sólo salió el año pasado Dra- 
GON WARRIOR MONSTERS para Game Boy. Por es- 
ta circunstancia, en el viejo continente, esta 
saga es todavía poco conocida. 


Cabe destacar las apariciones «secretas» pa- 
ra los formatos MSX y el X68000. En el mun- 
do occidental sólo se relacionan los DQ con 
la marca NINTENDO (NinreNDO/FAmicom, Su- 
PER FAMICOM y GAME Boy) aunque actualmen- 
te también se relacionan con PLAYSTATION 
por la salida al mercado de la séptima entre- 
ga, que dará comienzo a una nueva trilogía 
llamada Los GUERREROS DEL EDEN y que aprecia- 
rán los fans del género, => MANJIMARU 


aparece un 
mado Torune- 
postre prota- 
gonizará dos 
títulos de 


Parece ser que el pasar de los 


años no ha influido en el público 


nipón que sigue arrasando la: 
estanterías de las tiendas para 
adquirir Dracon Quest Vil, 
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METROPOLIS STREET RACER 


JUEGO EXCLUSIVO DE DREAMCAST 


Tokio, San Francisco y Londres, reconstruidas manzana a manzana. 
40 deportivos reales, 250 circuitos y 28 km de reproducciones 
exactas de las tres ciudades... Hasta la fecha, ningún otro juego 
había alcanzado tanto realismo. Pero si en algo se diferencia MSR 
de los demás, es en su planteamiento: aquí no basta con conducir 
rápido, también se premia el estilo. Conduce con maestría y 
conseguirás Kudos, créditos con los que podrás cambiar de coche 
y conocer nuevos circuitos. Si te gusta conducir, elige MSR. Porque 
no es lo mismo conducir... que CONDUCIR. 


Dreamcast. 


Up to 6 billion players 


Treinta y tres 


personajes 
más alguna 
que otra va- 
riación Extra 
forman el 
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DREAMCAST SUPER (NUEVO 


Itítulo de compatibles PC HaLr-LirE, 

nombrado por la prestigiosa publica- 
ción PC GAMER como «mejor juego de to- 
dos los tiempos» y ganador del premio al 
mejor juego del año por más de 50 revistas 
de todo el mundo, está a punto de hacer 
aparición en DreEamcas7. Para el que a estas 
alturas aún no lo sepa, HALF-LirE es el juego 


Arriba y abajo pode- 
mos observar el as- 
pecto de dos de los 
enemigos más im- 
presionantes del jue- 
go, Esperad a ver al 
gigantesco jefe final 
y estos dos os pare- 
cerán ridículos. 


FORMATO E GD ROM 


GENERO O SHOOT 'EM-UP 30 
CONPAÑIA 4 HAVAS INTERACTIVE 
PROGRAMADOR O GEARBOX/VALVE 


PAIS WM ESTADOS UNIDOS 


que revolucionó el mundo de los shoot'em- 
up subjetivos, gracias a una impecable his- 
toria digna de un film de ciencia ficción y a 
una impresionante jugabilidad en cuya base 
se asientan decenas de títulos, incluídos al- 
gunos de reciente aparición como Deus Ex 
(PC). En HaLr-LirE tomaremos el papel de 
Gordon Freeman, científico al frente del de- 


partamento de materiales anómalos de 
Black Mesa (instalaciones de investigación 
federal) y encargado de llevar a buen puerto 
un proyecto gubernamental del que apenas 
conoce detalles. Durante un experimento 
rutinario algo sale mal (o tal y como el go- 
bierno quería que saliese) y se abre un por- 
tal dimensional en Black Mesa, a través del 
cual las instalaciones que- 
dan medio derruídas e inva- 
didas por cientos de 
alienígenas, Nuestro princi- 
pal objetivo consistirá en 
seguir vivo y por consi- 
guiente, salir cuanto antes 
de Black Mesa. A lo largo de 
la aventura tendremos que 
completar multitud de 
puzzles y enfrentarnos a de- 


cenas de especies diferentes de alienígenas 
y hasta a marines enviados a Black Mesa pa- 
ra silenciar (a tiro limpio) a todos los científi- 
cos. Para defendernos, al principio solo 
contaremos con una barra de hierro, pero a 
lo largo de la aventura podremos utilizar 
desde un revolver Colt Python hasta un lan- 
zamisiles guiado por satélite. Las principales 
diferencias con respecto a la versión PC, ra- 
dican en el entorno gráfico, increíblemente 
mejorado en esta versión para los 128 bits 
de SEGA y en la inclusión de una nueva 
aventura, completamente diferente a la ori- 
ginal y compuesta por 27 misiones, denomi- 
nada BLue SHIFT. Otra de las diferencias 
importantes afecta directamente al control 
del juego, ya que si no nos hacemos con el 


L a version de HALfF-LIFE 
creada por GEARBOX 
para DREAMCAST no sólo re- 
sulta sirnilar a la de PC, sino 
que la supera en algunos 
aspectos. El más notable de 
todos es el modelado 3D de 
los personajes, los cuales 
están compuestos por más 
del doble de polígonos. 


El principio del juego es de la más impresionante. Pocos jugadores de PC 
no han quedado impresionados por el comienzo de lo más cinematográ- 
fico que tiene HaLe-Lire, Como un científico, acudiremos a realizar nues- 
tro trabajo normalmente, hasta que algo sale mal y todo se convierte en 
una especie de pesadilla. Francamente inolvidable, 
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teclado y el ratón de DREAMCAST, jugar a 

Hatr-Lire puede convertirse en una pesadi- 

Ha. Al contrario que Quake 1Il Arena, HALF-LiFE 

no cuenta con un modo multijugador, aun- 

que SIERRA ya ha confirmado que piensa te- 

ner lista para el primer cuarto del 2001 una 

nueva versión con opción de juego On-Line 

y con gran parte de los extras que incluirá 

en su nueva versión para PC HaLF-LirE; CS; 

¿Incluirá también el archiconocido mod 

COUNTER-STRIKE? Dentro de unos meses sere- 

mos testigos del combate que librarán Unre- - Esta escena quedará grabada 
AL TOURNAMENT, QUAKE III ARENA y HALF-LIFE en E O 
DREAMCAST. ¿Se impondrá el modo multiju- poor Pcia 
gador on-line de Q3 y UT sobre la impresio- 

nante aventura de HALF-LiFE? eo DOC 
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“...por fin ha llegado el día en que las consolas se encuentran al mismo nivel 
que las Coin-Op”. 
Revista Super Juegos. Agosto de 2000 


“La máquina más bella”. 
Revista oficial Dreamcast. Octubre de 2000 


"Tan real que sentirás el asfalto". 
Revista Hobby Consolas. Junio de 2000 


, 
Original Game OSEGA ENTERPRISES, LTO,, 1999 OSEGA ENTERPRISES, LTD. /CRI-2000 
Developed By AM2 of CRI. a 
SEGA 
Distributed by Acciolm Entortatamont Inc, O 2000 Acetaím Entertainment. All rights renarvad. 
Acclaim 02 O 2000 Acclaim Entortalnment. Al rights rosorvad. Dreamcast. 


DREAMCAST SUPER NUEVE 


'"AUJÁKE 111 ARE 


uno de Los títulos más jugados de 


2 


La red en ec hace aparición ahora 
en breamcast. tras chu-chu rocket, 
quake 111 Arena 6s el segundo jue- 


o de preamcast con posibilidad de 


va 


juego en red; ¿cual de Los dos 


juegos os Llevaríais a una ¡isla 


) 


” 


desierta [pero con internet]? 


a estas alturas, todos conocemos la trega ha significado un paso más hacia el 

| gran calidad que atesoran títulos co- shoot'em-up perfecto. Su característica más 
mo UNREAL TOURNAMENT O HALF-LiFE, pero en llamativa es el hecho de no contar con un 
cuanto escuchamos el término shoot'em-up modo en el que sigamos una historia o 
«subjetivo», el primer juego en el que pen- guión, ya que el modo para un solo jugador 
samos es en Quake, Después de WOLFENSTEIN se desarrolla del mismo modo que si fuera 
y Doom, Quake supuso toda una revolución multiplayer; nuestro objetivo será procla- 
en el mundo de los PC's y, esta tercera en- marnos vencedores en los 25 escenarios di- 


En la pantalla de abajo po- 
déis observar a Xaero, el 


jefe final del juego, en un 
plano cercano. 


En la pantalla de á a 
pailona ferentes de que consta el juego. Al principio, 
arriba podéis ver a a 
i , esta característica puede resultar desalenta- 
Shiva y a Frangois, 


ambostesdesE dora, pero bastan un par de partidas para 


GA (y ambos france- darnos cuenta de que el modo multijugador 
ses), recibiendo de lo resulta mucho más adictivo y entretenido 
lindo por parte de que la tradicional aventura para un solo ju- 
Doc. 


gador. A pesar de que hace algo más de un 
año que el juego apareció 
en formato PC, QuaKe III 
ARENA sigue siendo de los 
más jugados en la red. Las 
diferencias entre la versión 
original para PC y la de DC 
son prácticamente inapre- 
ciables, En lo que respecta a 
la jugabilidad, no tenemos 
más que conectar el teclado 
y el ratón a nuestra DC, ya 
que con el pad, O3A puede 


RAILGUN El arma más poderosa de la saga Quaxe (a ex- 
cepción del BFG), a punto de despedazar a DROOG, tester in- 
glés que también recibió lo suyo. Sólo hay una cosa mejor 
que matar a un oponente, y es ecuchar: «IMPRESSIVE!», 


convertirse en una pesadilla. Además, la 
gente de ID SOFTWARE ha mantenido todos 
los modos de juego, incluído el CTF (Capture 
The Flag) y ha añadido 14 nuevos mapas ex- 
clusivos para la versión DREAMCAST y alguno 
que otro que aparecerá próximamente con 
la ampliación para PC llamada Team ARENA. 
Gráficamente, Q3A apenas sufre variaciones 
con respecto a la versión PC, tan solo la inca- 


QUAD DAMAGE En cuanto este nombre 
se escucha en el juego, todos los jugadores 
menos uno se echan a temblar. En este caso, 
Shiva es el portador del preciado ítem. 


pacidad de jugar con una resolución que no 
sea 640x480 y algún que otro detalle gráfico 
añadido a alguno de los mapas; el frame 
rate, con todos los efectos de iluminación y 
las famosas curved Surfaces, se mantendrá 
entre los 30 y los 40 fps. Lo más importante 
de Quake lll Arena es la posibilidad de jugar 
On-Line contra otros usuarios de DREAMCAST, 
como la versión PC, amén de un modo para 
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4 jugadores a pantalla parti- 
da. Para realizar esta preview 
jugamos conectados a ser- 
vidores de SEGA contra ga- 
me testers de Inglaterra y 
Francia y, para que os va- 
mos a angañar, va como la 
seda. Teniendo en cuenta que la red no es- 
taba muy fina aquel día, el lag era mínimo y 
el ping no subió por encima de 325 en las 4 
horas que estuvimos conectados (repito, la 
red iba de pena). En Estados Unidos podrán 
enfrentarse los usuarios de DC a los de PC, 
pero aquí aún no se sabe nada. El mes que 
viene os contaremos que tal va el primer 
shoot'em-up on-line de DREAMCAST. eo DOC 


Ala derecha podéis ver 
unas imágenes de la 
página que SEGA AMÉ- 
RICA ha facilitado a los 
usuarios de DREAMCAST 
con información sobre 
QuAKE HI ARENA. En ella 
se pueden ver todos los 
personajes, todas las 
armas, la historia del 
juego, podremos ba- 
jarnos fondos de escri- 
torio, etc. 


Y 


Basado en lar Franquicia dell arcade original, San 
Francisco Rush 2049/te aberoa ala nueva generación de 
juegos dewarreras. Donduoe tu vehículo armado a través 


Rush¡2049/e5/Un Juego de caera Sara nBiOs , 
deacolón en Uno, Caleras: Saltos Y DAA lO 
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estilo de sus hermanos de Resi- 
DENT EviL. En esta ocasión han 
desaparecido, casi por comple- 
to, dichos elementos que le 
DI NOCRISIS2 daban un toque de aventura al 
EN primer Dino Crisis. Desde un 
- principio nos veremos envuel- 
tos en una lucha constante con- 
tra los dinosaurios, Las escenas 
que aparecen en la 
impresionante intro, des- 
pués de que Regina y 
Dylan entren a bordo de 
una lancha en la época 
jurásica, cuando una 
manada de velocirapto- 
res masacra el campa- 
ns que esperen encontrarse mento de la expedición, 
en Dino Crisis 2 con un Sur- . son un simple reflejo de 
vival Horror se van a llevar una lo que vamos a encon- 
sorpresa. En el primer capítulo, trar durante el juego. Tanto 
CAPCOM ya hizo una apuesta Regina como Dylan serán per- 
importante por la acción, pero sonajes controlables, pero a 
el juego conservaba todavía intervalos. Nada más comenzar 
ciertos aspectos (puzzles, sustos, tendremos al forzudo miembro 
etc.) que le acercaban al de la TRAT, con una escopeta 
marcado recortada y un sable que le per- 


Acción desbordante 
para PlayStation 


Poo ns 


Aunque Regina cuenta con un arma menos 
potente que Dylan, no tendrá muchos apu- 
ros para librarse de los dinosaurios. 


e al pasado 


00% 


a > q . . LOCAAO DOOR 
Asi que asi essun recibimiento al o 


estilo cretácico 


Cuando Dylan y Regina llegan a la época jurásica, se encuentran con la base científica 
incrustada en la selva. Ahora tendrán que buscar a los supervivientes. 


PlayStation e Survival 


mite abrir las puertas selladas 
por las espesa vegetación de la 
jungla. No tardará mucho en 
darse cuenta de que la fuerza 
no es la única manera de llevar 
a cabo la misión y tendrá que 
pedir ayuda a su compañera. 
Momento en el que Regina 
pasará a estar bajo nuestro con- 
trol, y aunque es menos corpu- 
lenta y cuenta con un arma 


Dino Crisis 2 contará 
con textos en castella- 
no, como podemos 
apreciar en esta 
pequeña captura 
donde mostramos uno 
de los menús. 


enana cono Dian 
pod Irán utilizar los termi- 
nales (como el que se 
muestra en la pantalla) 
para salvar partida. Pero 
también, para comprar 
nuevas armas con mayor 


poder destructivo, objetos 


para recuperar energía y 
A 
obtener m 

ello,a c cambia aa 


tos con EDS 


vaya, ese arma 


Ambos protagonistas se verán envueltos en constan- 
tes refriegas contra los dinosaurios. Siempre cabe la 
posiblidad de huir, aunque perderemos puntos. 


Escopeta 


NN 2NO0 

Z 100 

PRICE 10 

Dor 

TOY 0004940 ars Y CHARGE 


¿Cuánta munición quieres? 


Arriba podemos 
apreciar que no sólo 
el T-Rex cuenta con 
un tamaño conside- 
rable. La temible bes- 
tía que persigue a 
Regina es capaz de 
acabar con nosotros 
de apenas dos zarpa- 
zos. Lo 

mejor será 

salir corriendo 


Jropiada para__ 
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menos poderosa que Dylan, 
esta chica sabe apañárselas 
muy bien con las criaturitas que 
asolan el lugar. El objetivo de su 
misión es rescatar a todos los 
supervivientes que haya en el 
complejo científico, que desapa- 
reció del presente para aparecer 
en la época donde los dinosau- 
rios dominaban la tierra. El 
mapeado del juego se encuen- 
tra dividido en zonas. Al aban- 
donarlas, el jugador será 
recompensado con un determi- 
nado número de 

puntos que 
variarán 
dependiendo 
de los dino- 


perfesiame 


Me ordanmzadas 


saurios que hayamos aniquila- 
do, la forma de hacerlo y la 
energía que hayamos perdido 
en la lucha. Como ocurría en 
Dino Crisis, el enemigo estelar 
del juego es el Tiranosaurio 
Rex. La impresionante bestia 
hará su aparición a lo largo de 
la aventura. En lo que se 
refiere a la representación de 
los escenarios, Dino Crisis 2 
presenta una mayor riqueza 
en los detalles. Es un aspecto 
en el que aventaja sin ningu- 
na duda a su antecesor. A 
pesar de que se 
hayan sacrificado 


los entornos 3D por gráficos 
prerenderizados, estos consi- 
guen una mayor vistosidad en 
cada una de las zonas que visi- 
tan los protagonistas. Musical- 
mente, Dino Crisis 2 cuenta con 
una banda sonora que recalca 
los momentos más intensos del 
juego, ya que durante los pase- 
os selváticos sólo escucharemos 


Este es el primer 
encuentro de 
Dylan con el T- 
Rex. Por el 
momento no le 
quedará más 
remedio que salir 
huyendo y encon- 
trar otro arma. 


efectos sonoros creados para tal 
fin. En definitiva, un título ideal 
para los amantes de la acción 
que sin duda, no se verán 
defraudados . => R. DREAMER 


Los velociraptores son los depredadores 
más peligrosos del juego. Además de 
estar dotados de una rapidez envidiable, 
causan terribles hemorragias. 
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decimos que lo tiene en casa porque es La respuesta de seca a La sobresaliente saga GRAN TU- 

SeGA GT ha tenido la mala suerte de i . 00 >: ER 

AE ; RISMO de PLAYSTATION. multitud de coches y un sinfín de 
salir casi simultáneamente con METROPOLIS 2 


STREET RACER, UN juego que, como leerás en la posibilidades de juego es La oferta de un títuLo que sa- 


review de este mes, es el principal rival no tisfará Las exigencias de Los amantes de Los juegos que 
sólo de este título, sino de cualquier juego tarda Mlbhas se dd dido Letars is tias un | 

ME nducción para DABAN. Pero eso tardan muchas semanas en completarse. sólo tiene un han- 
lo valoraremos en el momento que deba- dicap, y dicho handicap lo tiene en casa... 


mos puntuar este juego. De momento nos 
centraremos en la oferta de SeGA GT que, 
como podréis adivinar, es real- 
mente poderosa. La estructura 
de juego es muy parecida a la 
de Gran Turismo, con detalles 
que casi dan la impresión que 
parecen haber sido programa- 
dos por Ana Rosa Quintana. 
Pero en el mundo del video- 
juego, el plagio como tal no 
existe. Más bien alguien tiene una idea y el 
resto de compañías siguen ese camino, Es el 
caso, por ejemplo, de Doom y la larga serie 


R. PLA HOO VIA 
Memory carp 
Inreaner — 
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SEGA GT permite el intercambio de vehículos a través de 
la VMS, o incluso la donación gratuita de éstos a los ami- 
guetes. Eso sí, si lo das, lo pierdes. 


En SEGA GT podre- A través de Inter- 


mos competir si- net podremos ba- 

multáneamente jarnos los mejores 
: frente a uno, dos o tiempos de juga- 

CAC paisa pi dea 
FORMATO. Y GD HOM 
Como adivinaréis, mundo. También 
= los piques están podremos subir los 
asegurados. nuestros, 


PROGRAMADOR Y SEGA OF JAPAN 


PRESS START BUTTON 
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La navegación por los di- 
ferentes modos del juego 


Cáa beacen 


MARERSELECT 
NEXT 


está muy estructurada, 
tanto que en ocasiones 
efectuar una operación 
como vender nuestro co- 
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Los coches han sido divi- 
didos en tres categorías: 
hasta 1000 cc.; de 1600 
ec. hasta 2000 cc.; y de 
2000 cc. en adelante. 


de clónicos que, al 
final, superaron al 
original (Duke Nukem, 
HaLr LiFe, UNREAL...). 
De esta manera encontraremos el sistema 
de licencias que limitarán el acceso a deter- 
minadas partes del juego, la posibilidad de 
comprar coches de segunda mano y tam- 
bién de venderlos, la opción Tuning en la 
que será posible rectificar la mecánica del 
coche para mejorar su comportamiento, y 


CAR DEacer 


E EEN UEBONDA FEA 


Una de las sorpresas más 
agradables del juego es 
la posibilidad de cons- 
truirnos un coche a la 
medida. 


muchos más deta- 
lles que no sonarán 
familiares. Pero el 
hecho de que al- 


guien ya haya repetido esto no es relevante. 


Lo realmente importante es que SEGA lo ha 
hecho todo con sumo cuidado. Además, las 
cifras son apabullantes: 17 marcas y más de 
200 vehículos reales, posibilidad de cons- 
truir nuestros propios vehículos, diferentes 
categorías, más de 20 circuitos diferentes, 
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modos inéditos en cualquier otro juego de 
coches, posibilidad de bajarse y subir los 
mejores tiempos vía Internet, y hasta un mi- 
nijuego de coches que podremos descar- 
garnos en la VMS. En resumen, en pocos 
meses podremos disponer de un gran juego 
de coches, pensado sobre todo para aque- 
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llos que disfrutan desentrañando todos los 
secretos de un juego. Os anticipamos que 
hay modos que exigirán completar casi todo 
el juego para activarse, y que poner un co- 
che «a punto» os obligará a ganar mucho di- 
nero en carreras «cutres». Pero de eso ya os 
hablaremos próximamente. *o THESCOPE 


En este juego podréis pilotar coches que, por desgracia, 
la mayoría de vosotros no podrá conducir nunca. No co- 
mo The El, que con su millonario sueldo se puede per- 
mitir cualquier «fruslería» de cuatro ruedas. Nemesis, en 
cambio, como mucho podrá comprarse un Dacia. 
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sistema de licencias será la llave que abrirá las puertas de otras fases del juego. De hecho, hay competiciones en 

las que no nos dejarán participar hasta que no hayamos logrado el «carnet» correspondiente. Y si ganar carreras 
es más o menos una labor de paciencia, con las licencias podréis desesperaros. No sabemos si la beta que SEGA nos ha 
proporcionado estaba «retocada» para limitar el acceso a diferentes partes del juego, porque hay algunas que se nos 
antojan imposibles. Consisten básicamente es dar la vuelta a un circuito en menos de un tiempo establecido. 
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En la mayoría de los 
eventos que disputan 
Crash y sus acompa- 
ñantes, tendremos que 
utilizar una serie de 
objetos si realmente 
queremos alzarnos 
con la victoria. Por 
ejemplo, cajas que 
explotan y quitan 
energía a nuestros 
enemigos. 


EN CRASH SasH podemos seleccionar 8 persona- 
jes diferentes que pertenecen al mundo de 
CRASH BANDICOOT. Además de carsm también 

están TINY, NEO CORTEX, COCO, DINGODILE Y N 

erro entre otros 


El divertido univer<o de 


Crash Bandicoot 


D:” de un merecido descan- 
so, Crash Bandicoot vuelve a 
protagonizar un título para PLaySTA- 
TION. En esta ocasión ha sido EURO- 
COM la compañía desarrolladora 
encargada de dar vida a la última 
aventura de la mascota de SONY. En 
CrasH Bash hallaremos ocho persona- 
jes que han aparecido en las tres edi- 
ciones anteriores. Sin embargo, CRASH 
BasH no continúa la línea plataforme- 
ra que ha caracterizado a la saga 
hasta la fecha. El juego consta de 30 
pruebas diferentes dónde los jugado- 
res tendrán que poner a prueba su 
habilidad y reflejos para alzarse con 
la victoria. Podremos acceder a ellas a 


través de tres modalidades. La prime- 
ra es un modo aventura (para 1 0 2 
jugadores) dónde se puede competir 
en cuatro pruebas a través de una 
sala que resultará familiar a los que 
hayan jugado a cualquiera de los 
Crash Bandicoot anteriores. Una vez 
superadas dichas pruebas estaremos 
en disposición de entrar en un nivel 
especial, el último obstáculo para 
continuar abriendo nuevas pruebas. 
De esta forma, podrán seleccionarse 
en las dos modalidades que restan. El 
modo Battle, que permite un total de 
cuatro jugadores y dónde es posible 
competir en equipos de dos, y el 
modo Tournament. La mecánica en 


cualquiera de estas modalidades no 
varía. Algo que si ocurre en la varie- 
dad de las pruebas. En todas ellas se 
enfrentarán cuatro personajes para 
conseguir la victoria. Para conseguirlo 
será necesario eliminar a los contrin- 
cantes lanzándoles fuera de un ¡ce- 
berg, introducir un determinado 
número de bolas en sus porterías o 
pintar de un determinado color una 
zona, además de otras pruebas, Aun- 
que la mecánica es sencilla se han 
incluido objetos que pueden utilizar 
los jugadores. Misiles, botas para ir 
más rápido, cajas de dinamita, blo- 
ques de metal y muchos más, que 
consiguen que en cada evento adop- 
temos diferentes tácticas y que la 
diversión se multiplique cuando el 
resto de jugadores son humanos. En 
resumen, un punto de vista diferente 
del universo de Crash. =o R. DREAMER 


Las 30 pruebas de las 
que consta el juego irán 
repitiendo el mismo 
mecanismo, aunque 
nos encontraremos con 
diferentes escenarios y 
algún pequeño cambio. 


Sony y Eurocom se han aliado para dar 
vida a un nuevo pus a protagonizado por 
su entrañable mascota, Crash Bandicoot. 


Las pruebas que ha creado euaocom son de Lo más variado. podemos encontrar juegos 
que van desde el tipico -rey de La montaña» (empujando contrarios fuera de un ¡ce- 
berg), hasta otros que emulan a clásicos como PoN6, aunque con cuatro jugadores. 
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DREAMCAST 


el segundo asalto de ready 
2 Aumble Llega a Dreamcast 
con nuevos personajes y La 
misma calidad gráfica que 
tenía La anterior entrega. 


FORMATO 6 5D ROM 


SUPER NUEVO 


£” ROUND 


a] ace algo menos de 
un año los perso- 
najes de ReADY 2 RumBLE 
pusieron una nota de in- 
genio en el mundo de 
los cuadriláteros. Ahora, 
la segunda parte del ci- 
tado juego vuelve a utili- 
zar las líneas claves de su 
antecesor para crear un programa sencill- 
mente magistral. Aunque se han incorpora- 
do algunos modos de juego, lo más 
destacado del programa vuelve a ser la 
grotesca galería de boxeadores incluidos. 
Entre los mismos se puede ver a viejos co- 
nocidos, como Afro 
Thunder, junto a pin- 
torescos novatos. Se- 
ñalar que se han 
introducido algunos 
personajes famosos, 


BOXEADORES 
Los púgiles son sin duda lo 
mejor del juego. Entre los 
mismos hay algunas nove- 
dades, como Shaquille 
O'Neal o Michael Jackson. 


y! Í 


ALTERNATE PRÍSSINO O Tri 


La cámara en primera persona permite observar el efec- 
to de los golpes sobre el rostro de los boxeadores. 


como Michael Jackson o Shaquille O'Neal, 
cuyo comportamiento presenta bastantes si- 
militudes con su imagen pública. Gráfica- 
mente el programa es intachable, 
ofreciendo una amplia variedad de golpes y 
una fluidez de movimientos realmente im- 
presionante. El 
nuevo título de 
MIDWAY tiene to- 
das las papeletas 
para repetir el éxi- 
to de su antecesor, 
convirtiéndose en 
uno de los bomba- 
zos de la tempora- 
da. eb CHIP 8: CE 


MODOS DE JUEGO 
Vuelve a incluirse el modo 
campeonato, con una reno- 
vación de la mecánica en las 
pruebas de entrenamiento. 


MoviStar Activa (¿Estás o no estás?) 


Cada llamada, una historia. 


felefónica — 
MoviStar 


Vuelve la saga 
más veterana 


ño tras año ELECTRONIC 

ARTS lanza, por estas 
fechas, una nueva entrega de 
su saga NBA Live, A lo largo de 
las cinco anteriores entregas 
para PLaySTATION, la compañía 
norteamericana ha ido pulien- 
do defectos técnicos a la vez 
que realizaba la habitual actua- 
lización de jugadores. El año 
pasado no se conformó con 
estos aspectos, añadiendo a las 
plantillas de la NBA la presencia 
de los mejores jugadores desde 
la década de los 50. Con ello y 
con los comentarios de Andrés 
Montes, ya incluidos desde la 
versión de 1998, la saga NBA 


Live establecía una diferencia 
comparativa con respecto a sus 
directos competidores. Ante 
este derroche de opciones y 
cuando parece que la capaci- 
dad técnica de PLAYSTATION no 
da mucho más de sí, las posibi- 
lidades de mejorar la anterior 
entrega se complican conside- 


FONO RA LNGTU AS 
LOS ORMFLETADO LN COCMP FTICIÓN PARTOS 1 COMÍN 1 


POVANDAR PROGRESO. 
CONTINGAR SIN GUARDAR 


entre Las novedades hay que mencionar este nuevo modo de juego 

en el que el objetivo es superar una serie de retos [conseguir 

dobles figuras en un partido, vencer en un «uno contra uno», 
etc.) para acceder a nuevas fases 
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E 
se incluyen, además de Las 
plantillas actuales de La non, 


Las selecciones de mejores 
jugadores de cada década, esta 
circunstancia permite disfru- 
tar con nombres como Larry 
eird o uilt chamberLain. 


A a a +] 


rablemente. Ante esta difícil 
papeleta, ELECTRONIC ARTS 
vuelve ofreciendo a todos los 
aficionados al baloncesto un 
programa muy similar al de la 
pasada temporada con algunas 
pequeñas variaciones, Dentro 
de las opciones la principal 
novedad es la inclusión de un 
nuevo modo de juego, para el 
que se emplea la misma deno- 
minación del programa, en la 
que se plantea una serie de 
retos (como lograr un número 
determinado de puntos o de 
rebotes) para acceder a nuevas 
fases de juego. Junto a esta 
novedad vuelven a estar pre- 


sentes los magnífi- 
cos comentarios de 
Andrés Montes y 
todas las opciones 
de su antecesor, Así, 
podemos enfrentar- 
nos en partidos un 
uno contra uno, den- 
tro del modo al que 
da nombre Michael 
Jordan, o participar 
en un concurso de triples. Entre 
los jugadores vuelve a recoger- 
se a las estrellas del pasado, 
incluido el ya citado Jordan. Las 
plantillas han sido actualizadas 


en La intro se mezclan imágenes reales con otras de ordenador 

en La misma se puede apreciar la activa colaboración de mevin 

carnett, por segundo año consecutivo, en La captura de movi- 
mientos. 

e ES E E == 


en esta modalidad de juego no hay 
tiempo, resultando vencedor el 
jugador que Logra antes un número 
determinado de puntos. el escenario 
tampoco es el habitual. 


A 


el concurso de triple 
se ha convertido en una 


de Las opciones fijas 
de La saga N38A Live. 


DARAOTEAÍSTICAS 

PROCEDENCIA 

GULOR FIEL 

PEIMADO 

VELLO FREINL 

PROTEGGION FACIAL 
$ 


AOCESORJO: 
D EXPRESIÓN 


En un género tan 
competitivo como 
el de los simulado- 
res de baloncesto, 
los comentarios de 
Andrés Montes 
constituyen uno de 
los aspesctos que 
diferencian a NBA 
Live del resto. 


Una vez más el editor 
de jugadores es uno 


ÉLORTS/, CREAM JUGADO de los aspectos inclui- 
3 dos en la saga. En 


esta ocasión permite 
realizar una amplia 
variedad de combina- 
ciones faciales, así 
como la incorpora- 
ción de gafas y cintas 
para el pelo, 


ds 
MAPEJICIÓN 


aunque no se incluyen fichajes 
de última hora. Así, jugadores 
como Ewing o Rice siguen en 
sus antiguos equipos (Nicks y 
Lakers). Aunque la nueva ver- 
sión no incluye tantas noveda- 
des como la anterior, la sexta 
entrega de la saga para PLAYSTA- 
TION sigue siendo un simulador 
muy competitivo. eo CHIP 8: CE 
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Nuevos 


vientos de guerra 


l éxito de Army Men OpPERA- 

TION MELTDOWN, el primer 
título de los soldadillos verdes 
de 3DO ambientado en la 
Segunda Guerra Mundial, se ha 


traducido en la inminente apari- 


ción de una secuela, bautizada 
como OPERATION MELTDOWN LAND 


Sea Aur, En este nuevo título 
para PSX el conflicto armado 
entre los ejércitos verde y 


marrón se ha extendido al mar y 


la tierra, con la incorporación de 
fases a bordo de bombarderos, 
barcos, helicópteros o tanques. 
Como ya es costumbre, este 
nuevo Army Men no se acompa- 


ña de unos gráficos muy visto- 
sos, pero al igual que el primer 
OPERATION MELTDOWN compensa 
su pobreza visual con todo un 
repertorio de misiones que 
entusiasmarán a los fans de la 
películas de la Segunda Guerra 
Mundial. Las primeras fases del 


juego incluyen ya el acoso y 
derribo de un tren militar, la 
voladura de un puente o un 
infernal viaje en bombardero 
aniquilando los aviones del 
ejército marrón. Y no menos 
interesante que la mecánica de 
O. M. Lano Sea Air es la noticia 
de que VIRGIN INTERACTIVE lo 


va a comercializar en nuestro 
país a un precio de locura 
(3.400 ptas). Por menos dinero 
de lo que cuesta un juego de la 
serie PLATINUM vas a disfrutar de 
un título completamente nuevo 
y ambientado en una época 
casi inexplorada dentro 
del mundo de los video- 
juegos (MebaL Or Honor es 
una honrosa excepción). El 
mes que viene os hablare- 
mos más de este promete- 
dor título. es NEMESIS 
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CO zando EDO COSAS Aia RTS RESEMES 290 ¿RT AA, 
ARTS LADY OPERACIÓN MEL DON Ao INEA RESCECTO EL COTA ARE 

RADEVARAS AO RRE MARRE CO ME 100 COLA 
o, 


MORROS ADO REROIATRES, A 0 PER TRADEMA ME 
A A? 


ELOAD 1O TEJA ESPE TAE CANES 


La contienda verde-marron 
se extiende al mar y el aire. 


Aunque los combatientes son de plástico la 
acción de Army Men OPERATION MELTDOWN LAND 
Sea Air parece extraída de cualquier documental 
de la Segunda Guerra Mundial. 
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TOMB RAIDER 
CHRONICLES 


E a 


M 


a. 
a 


Entramos en el cuarto 
final del año y como 


ha venido siendo 
norma desde 1996, 
EIDOS nos acerca una 
nueva entrega de TR. | 
Esta vez parece que | 
definitivamente será 
la última para PSX. No 
protestes que cinco 
entregas son más que 
suficientes. | 


Lara Croft se despide 
de PSX. 


ecordemos que en TR THe Last 

ReveLarion, Lara quedaba ence- 
rrada en una pirámide al final del 
juego. Trágico final para una de nues- 
tras heroínas favoritas. Sin embargo, 
parece que no es requisito indispen- 
sable estar vivo para continuar prota- 
gonizando videojuegos. En Toms 
RAIDER CHRONICLES reviviremos, a 
modo de flashback, cuatro aventuras 
que a lo largo de los años ha vivido 
Lara y que no han sido recogidas en 
ninguno de sus anteriores títulos. 
El juego comienza sólo unos días 
después de donde finaliza TR THe Last 
REVELATION, en un acto conmemorativo 
en honor a Lara, cuyo cuerpo (menu- 
do cuerpo) no ha sido encontrado, 


pero a la que se da por muerta (... 
¿habrá sorpresa?...). Jean Yves, Wins- 
ton y el padre Dunstan se retiran al 
finalizar el acto para recoger sus per- 
tenencias y es entonces cuando 
comienzan a recordar secuencias y 
detalles (FMV) que los unieron a 
Lara. A diferencia de los anteriores 
capítulos de la saga, las fases de TR 
CHRONICLES son completamente inde- 
pendientes, lo cual quiere decir que 
pueden ser jugadas en el orden que 
nos de la real gana, ya que no están 
interrelacionadas entre si. Los escena- 
rios en los que transcurre la acción 
son las ruinas de Roma, una ¡isla en 
Irlanda, un submarino ruso y un 
complejo industrial, en ellos podre- 


¿Eres de los que 
siempre ha dese- 
ado ver lo que 
oculta bajo la 
ropa Lara? ¡Men- 
tirosoooo! 


mos ver a Lara con diferentes y nue- 
vos trajes, armas y enemigos, Y sí, la 
edad de Lara también variará de una 
aventura a otra, lo que significa que 
vas a poder disfrutar de toda una 
aventura con una Lara quinceañera. 
Si eres seguidor de la saga de CORE 
DESIGN, no puedes perderte esta últi- 
ma oportunidad de reencontrarte 
con los personajes de los anteriores 
capítulos (Winston, Larson, Pierre...) 
Ahora puedes obtener más informa- 
ción sobre ellos y comprender mejor 
la historia de Lara Croft. La novedad 
que presenta este TR CHRONICLES es 
un sistema de inventario que permite 
combinar armas e ítems y lograr 
mayor eficacia. ee OSCAR 


Lara contará con nuevos movimien- 
tos, fíjate a la derecha y la podrás ver 
en plena estirada. Ni siquiera Casi- 
llas es capaz de volar de esta mane- | 
| 


ra. Arriba puedes ver a Núñez, 
desposeido de su cargo, mirando 
con recelo a nuestra diva. 


como puedes observar, Lara, 
durante estos años, se ha comprado algún que otro modelito del que no nos habian 
hablado. éste que ves arriba, no está nada mal, parece cómodo ¿no? | 


- - —_ AAA A 
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REAMCAST SUPER NUEVO 


seca se atreve con el géne- 
ro musical en nuestro país 
con samba pe Amigo. La ver- 
— sión que Llegará en breve a 
nuestro país vendrá comple- 
—Lamente igual que La japo- 

-hesa, maracas incluídas. 


a 00830000 


O ESA Ve 
PUAD 


Aunque esto de 
aquí parezca 
una captura, no 
es ni más nime- 
nos que una foto 
tomada a ESTHER 
BARRAL, justo 
cuando comple- 
taba una fase. 


o 
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GENERO 6 SIMULADOR MUSICAL 
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1 | género musical 
vuelve a ponerse 

de moda de la mano 
de SEGA y su Sama De 
Amico.En esta ocasión 
el instrumento que 
deberemos tocar no 
es ni una guitarra, ni 
una batería ni un te- 
clado, son nada me- 
nos que dos maracas. Ante un título de 
estas características, la mayoría de las com- 
pañías optaría por desechar la idea de lan- 
zar el juego en España o, como mucho, 
sacarlo sin su mando especial para jugar en 
condiciones; por suerte, SEGA no quiere de- 
jara sus adeptos a medias y ha decidido lan- 
zar las maracas (el mando) junto con el 
juego en su versión PAL. La manera en la 
que tendremos que agitar las maracas se 
corresponde con seis posiciones diferentes. 


En la pantalla veremos 
seis círculos de colores, 
coloca dos como si fue- 
ran los vértices de un 
hexágono, a los cuales 
llegarán bolitas azules 
que desaparecen al to- 
carlos; nuestra tarea 
consistirá en agitar las 
maracas en la posición 
en la que está a punto de desaparecer la bo- 
lita azul. El mando está formado por dos ele- 
mentos: las maracas, con su sonido 


Si jugando solo Samba De Amico resulta divertidísimo, a 
dobles la diversión se multiplica por dos, sobre todo por 
el aspecto de ambos jugadores tocando las maracas. 


característico y su sensor de «agitación», y la 
mini alfombra, con la posición en la que hay 
que colocar los pies y los sensores de altura 
para las maracas. Gráficamente, Samba De 
Amico es de lo más colorista y divertido que 
hemos visto en Dreamcasr; aunque la anima- 
ción de los personajes es básica, los escena- 
rios están repletos de elementos y de 
efectillos de todo tipo que Dreamcasr, claro 
está, maneja a la perfección sin ningún tipo 
de ralentización. La banda sonora está com- 
puesta por famosos temas como Livin' la vi- 
da loca de Ricky Martin, la Bamba de Richie 
Valens, Tubthumping de Chumbawamba o 
Soul Bossa Nova de Quincy Jones. es poc 


Además del modo Arcade, en Samba De 
Amico podremos jugar unos divertidos 
minijuegos, consistentes en machacar 
topos (como el típico juego del martillo), 
seguir el ritmo al estilo Simón, etc. 


EN 
a 


Stay ucumola, j 


Gu 


En el modo Challenge tendre- 
mos que superar un buen nú- 
mero de pruebas, incluídos 
los minijuegos. Al completar 
cada uno de los niveles, sere- 
mos obsquiados con nuevas 
canciones. 
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dl bre, acompañado de un montón 
de secundarios de lujo, como 
Daisy, Ungenio Tarconi, Narci- 
so Bello, sus sobrinos Juanito, 
Jaimito y Jorgito e incluso 
algún Apandador que otro. 
Ambas plataformas, NinTENDO 64 
y PLAYSTATION, comparten idénti- 
ca mecánica y desarrollo, salvo 
por algunas fases ligeramente 
distintas y las lógicas diferencias 
gráficas. La entrega NINTENDO, 
concebida con el engine de Ray- 


MAN 2 posee unos gráficos más 
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Itítular que encabeza esta 
preview despeja cualquier 
tipo de dudas sobre la naturale- 
za del nuevo juego 
protagonizado por 
el Pato Donald, 
una de las joyas de 
la corona DISNEY. 
Cuac Artack es un 
plataformas 3D de 
desarrollo lineal al 
más puro estilo 
Crash, con el que 
nuestro amigo Donald visitará 
NINTENDO 64 y PLAYSTATION ya 
mismo, en este mes de Noviem- 


UNIVERSO DISNEY | | 


A Donald le acompañan en 
esta aventura un gran número 

de secundarios de lujo, como 
sus sobrinos Jorgito, Juanito y 
Jamito, Daisy, Ungenio Tarco- 
ni o Narciso Bello. 


La versión Nintendo 64 de Cuac Arrack os deslumbrará con su colorido y la 
solidez de sus gráficos. Para confeccionar el juego, los programadores de UB! 
SOFT han utilizado el engine que dio vida a la segunda parte de Rayman, 


A 
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e ALO MICISTE, T1O DONALD? 


+ 


bosque, una ciudad o un case- 
rón habitado por todo tipo de 
criaturas lamentables. La irasci- 
ble personalidad de Donald 


quedará per- 

fectamente 

reflejada en 

el original sis- 
sólidos y un colorido impecable, tema de vida 
en tanto que la versión PLaySTa- del persona- 
TION OS sorprenderá por sus tex- je, cada vez 
turas, su impecable jugabilidad más enfureci- 
y una intro de video desterni- do e incon- 


llante. Aunque no causará exac- 
tamente una revolución dentro 
del mundo de las plataformas, 
Paro Donato Cuac Artack si 
supondrá un salto importante 
en comparación con el último 
título DISNEY de corte parecido, 
el insípido Tarzan. La monotonía 
de aquel título poco tiene que 
ver con los muy distintos mun- 
dos que sirven de cobijo a las 24 
fases del juego, segmentadas en 
cuatro mundos que incluyen un 


trolable con cada contacto del 
enemigo. Para el próximo núme- 
ro ya dispondremos de las ver- 
siones completas y localizadas 
al castellano de Paro DonaLD 
Cuac Artack y podremos daros 
una valoración final del juego, 
aunque las primeras impresio- 
nes ya apuntan a que tenemos 
entre manos uno de los títulos 
con mayor posibilidad de arra- 
sar en el mercado estas cerca- 
nas navidades. =o NEMESIS 


El jefazo final 
del segundo 

mundo, la ciu- 
dad, no es otro 
que uno de los 
Apandadores. 


SONY C.E. 
Argonaut 


CD ROM 


pp no ha llegado Dino- 
SAURS a nuestras pantallas 
de cine, y ya asoma por el hori- 
zonte el nuevo largometraje de 
animación de los ESTUDIOS DIS- 
NEY. THE EMPEROR's New GROOVE 
(aún no tiene ni título en espa- 
ñol) no llegará a las salas espa- 
ñolas hasta el verano del 2001, 
pero ya hemos tenido acceso a 
su correspondiente adaptación 
a videojuego, en la que está tra- 
bajando actualmente ARGO- 
NAUT (autores también de 


ea 


AN 


La leyenda del príncipe que 
se convirtió en llama 


ALADDIN LA VENGANZA DE NASIRA). 
Este THe EMPEROR's NEW GROOVE 
les está quedando bastante 
mejor que el ALADDIN, tanto en lo 
que respecta a los gráficos 


The EMPEROR “s NEW GROOVE incorpora su par- 
ticular homenaje a los juegos «machacate- 
clas» al más puro estilo Track € FieLD, en este 
caso con Kuzco huyendo de las panteras. 


PlayStation e Plataformas 


sd 


Let's go! 1: want to get away from this village, 
out Pis body, back to my PALACE + 


l can build Kuzcotopia. 


La llama protagonista de THe Empe- 
RoR 's New GROOVE tiene un misterio- 
so parecido con nuestro querido 
ex-compañero J. C. MayERIcK. 


Ambos derrochan encanto e inteli- 
gencia en sus miradas. 


To smash (be tall stalues, you have lo Mt the 
YX with yow FRONT KICK. Llamas KICK by 
pressisg ACTION % when standing still. 


THE EMPERO 


5 NEW GROOVE 


como en el propio diseño del 
juego. El protagonista de THE 
EmpPeror's New GROOVE es Kuzco, 
un príncipe bailongo y vanido- 
so, que por un hechizo de su 
malvada tía Yzma, ha adoptado 
la forma de una llama. En su 
aventura por recuperar su forma 
humana sólo podrá contar con 
la ayuda del fornido Pacha... 
aunque también hará buen uso 
de sus habilidades como llama 
(escupir o trotar a gran veloci- 


Entre las fases más curiosas que ofrece The Emperor “s New Groove hay una carre- 
ra entre Kuzco y Pacha (atados a un árbol) y un pequeño andino a bordo de un 
flotador. Este pequeño fulano es uno de los mayores quebraderos de cabeza al 
que se deberán enfrentar los dos protagonistas. 


dad). A pesar de tratarse unica- 
mente de una beta, THe EmPe- 
ROR's New GROOVE ya da 
muestras de ser uno de los 
mejores juegos made in DISNEY 
producidos hasta la fecha en 
PLayStarion. Rebosa humor, el 
sistema de control es excelente, 
los gráficos reproducen fielmen- 
te la américa precolombina en 
la que se desarrolla la película, y 
junto a las fases de pura plata- 
forma se han intercalado las 


22 de Junio del 2001 


Hasta esa fecha no podremos ver en nuestro país el nuevo film de animación de 
la DISNEY (en USA se estrenará el 15 de Diciembre). John Goodman (Pacha), 
David Spade (Kuzco) y Eartha Kitt (Y2ma) prestan sus voces a la versión origi- 
nal, cuya banda sonora ha sido compuesta por Marc Shaiman y Sting. 


pruebas más curiosas, como una 
carrera entre Kuzco transforma- 
do en tortuga y el sirviente de 
Yzma, Kronk. Además, como es 
costumbre en todos los juegos 
basados en los largometrajes 
DISNEY, The Emperor 's New Gro- 
OVE incorpora secuencias de 
video extraídas del film (en este 
caso el trailer cinematográfico 
original) y la música de la pelí- 
cula, obra de Marc Shaiman y 
Sting. Hay por delante un mon- 
tón de meses (por lo menos 
hasta el estreno español de la 
película) hasta que The Empe- 
ROR's New GROOVE llegue a las 
tiendas, así que ya os iremos 
informando de las mayores 
novedades que se incorporen al 
juego. => NEMESIS 


Por si con lo que tiene te pareciera 
poco, The EMPEROR “s New GROOVE 
incorpora el trailer íntegro de la 
película, que desgraciadamente no 
veremos por aquí hasta bien entra- 
do el verano del año 2001. 


www.zetasuperjuegos.com 
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Como el gato 


y el ratón 


e los creadores de STAR 

Trek Invasion (comentado 
en este mismo número) nos 
llega el primer título para PSX 
protagonizado por Tom E: 
Jerry, el gato y el ratón más 
famosos de la historia del cine. 
Con una mecánica «heredada» 
de un título clásico como es Spy 
Vs Spy, los ingleses WARTHOG 
harán revivir en tu PLAYSTATION 
las locas persecuciones a las 
que nos tenían acostumbrados 
Tom €: Jerry en sus inolvidables 
cortos de animación. Con la 
pantalla partida en dos, y un 
escenario repartido en quince 
habitaciones, el juego consistirá 


[Las 15 habitaciones que | | 
componen el escenario 
del juego ocultan 
numerosas trampas, 
cuyo objetivo es rete- 
nerte mientras se acer- 
ca tu rival. 


en utilizar los múltiples ele- 
mentos de cada estancia para 
minar la energía de tu rival. Un 
genuino cartoon interactivo en 
el que podrás estallar tartas en 
la cara de Tom, sacudir sartena- 
zos a traición o arrojar todo 
tipo de objetos. La propia casa 
encierra un montón de trampas 
destinadas a hacer aún más 
divertida la persecución gato- 
ratón. En origen, Tom €: JerrY 
está destinado al público infan- 
til, pero es seguro que más de 
un adulto caerá rendido ante la 
posibilidad de ver en acción a 
los héroes de su infancia y 
como no, de disfrutar con las 
secuencias de video extraidas 
de los cortos originales, varios 
de ellos galardonados con un 
Oscar. =o NEMESIS 


EONLIWO 
Uli L 


Tom 8, Jerry (la beta ya ofre- 
ce nada menos que 20) se 
irán haciendo accesibles 
nuevas habitaciones de la 
casa, y con ellas nuevas 
armas e ítems. 


—)”"J-4 


. Wiki IT 


asemeja mucho a la del clásico 
Ser Vs Spr. 


| La mecánica del | | 
juego es tan simple 
como adictiva: aca- 
bar con la energía 
del rival mediante 
trampas y porrazos. 


| WarrHos ha incluido 


secuencias de video 
extraidas de los galar- 
donados cortos de ani- 
mación de Tom E Jerry. 


9Inel0 la 


servicio Atená 


¿n al ciente 


su S ton 2 
art s9- jone) tencion oy 31 
paro? 2. ' comio 
paa Aci, copy 
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ALCALA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Tel.: 918 802 692 
area51 O confederacion.com 


LOGRONO 
Avda. Doctor Múgica, 6 
Tel.: 941 287 089 
vastagos Y confederacion.com 
MOSTOLES 
Avda. Portugal, 8 
Tel.: 916 171 115 


rebel_moon Y confederacion.com 


Para jugar en Internet 
msn onfederación 


www.msnconfederacion.com 


e ja 
J 
e 


e ya 
- EG DA 
s 


A A z , 
ES AI EE: A 


L. Es tu destino 1 


BENIDORM 
C/ Tomás Ortuño, 80 
Tel.: 966 806 982 


templorios O confederacion.com 


ALCOBENDAS 
€.C. Picasso, Local 11 
C/ Constitución, 15 
Tel.: 916 520 387 
pegaso O confederacion.com 


MADRID-Callao 
C/ Preciados, 34 
Tel.: 915 238 011 


GIRONA 
C/ Emili Grahit, 63-67 
Tel.: 972 224 729 


rocket factory Y confederacion.com 


MADRID-Moncloa 
C/ Meléndez Valdés, 54 
Tel.: 915 500 250 
recios O confederacion.com deimos O confederacion.com 


PAMPLONA SAN SEBASTIÁN 


C/ Hturrama, 28 (trasera) Avda. Isabel II, 23 
Tel.: 948 198 031 Tel.: 943 445 660 


hackers O confederacion.com shogun Y confederacion.com 


MALAGA 
P? de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
raptors O confederacion.com 


VALENCIA 
C/ Ribera, 8 
Tel.: 963 940 311 


falcons Y confederacion.com 


PRÓXIMAS APERTURAS: BARCELONA, MOTRIL, PALMA DE MALLORCA, PAMPLONA 
NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expansion€ confederacion.com 


Ven 3 Confederacion 
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DREAMCAST SUP 


salLv( ción 
del rifl LCD 
de La riginal, 
KMONAMI una 
impecable adaptación a DAE- 
AMCAST de SILENT SCOPE, en 
Ua que no falta la incorpo 
ración de un gran número de 
modos de juego exclusivos. 


COMPAÑIA 6 KONAML 
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KT 


900 
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uchas han sido las razones esgrimidas 
por KONAMI para explicar la no co- 


mercialización de un rifle con mirilla LED 
(como el de la Coin-Op ) para las entregas 
DREAMCAST y PLAYSTATION 2. La principal era el 


alto coste que alcanzaría 
el producto final (algo 
que, por otro lado, no les 


SiLENT SCOPE...el sue- 
ño de todos los com- 
ponentes de SUPER 
JUEGOS. Imaginad a 
The Score mudo, si- 
lencioso, sin soltar 
estulticias a cada 
momento. 


TOMA T1ME 05"54"4N 
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TY SCOP 


Ghooso your gime modo 
and shoot to decide. 


y 


HOTEL 


y 


AE 


STADIU! 
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ha 
HIGHWAY 


Tho same mi11 procood according to 
tho siory 


BIG BOSS 


ha impedido fabricar los periféricos de 
DRUMMANIA O KEYBORDMANIA para la máquina 
de SONY). Ante la desaparición del rifle (la 
razón del éxito de la máquina original), KCEY 
se ha visto obligada a incorporar una nueva 
mecánica de disparo, con- 
sistente en utilizar los bo- 
tones L y R del pad de DC 


SCORE 00005700) 
PLAYER LIFE 


para quitar y poner la mirilla del rifle en pan- 
talla. Por lo demás, este SILENT SCOPE para 
DREAMCAST es un verdadero calco de su ho- 
mónimo recreativo. Ofrece las mismas fases, 
gráficos y diversión, más el añadido de unos 
cuantos modos de juego exclusivos para la 
versión doméstica (encuadrado en el Origi- 
nal Mode). Los intentos de 
KCEY por incorporar todos 
los elementos de la máqui- 
na en DC les ha llevado in- 
cluso a emular el visor del 
rifle en la pequeña ventana 
LCD de la Visual MemoRY, 
con un resultado tan espec- 
tacular como poco práctico 
(aunque se agradece el es- 
fuerzo). Si aún no has teni- 
do la fortuna de ver SILENT 


O 


La beta que nos ha suministrado KONA- 
MI no nos ha permitido bucear demasiado 
en el modo Original de SiLeNT SCOPE, pero la 
versión DC ya incluye otros secretillos inte- 
resantes, como los modos Pink y Night. 


Score en algún salón recreativo te estás per- 10H (INE CUE E UI 


PLATA LIFE 


diendo el shoot 'em-up 3D más revoluciona- 
rio desde la creación de VirTUA Cor. En el 
pellejo de un francotirador de élite de la po- 
licía, te verás obligado a abatir a delicuentes, 
terroristas y otros francotiradores desde 
azoteas, coches y helicópteros. El juego 
ofrece misiones absolutamente impactan- 
tes, que lo mismo se desarrollan en un esta- 
dio de fútbol americano abarrotado de 
público, como en una finca en plena noche, 
dónde deberás utilizar al máximo la mirilla 
de visión nocturna. Estoy de acuerdo con 
que es un verdadero palo el que KONAMI 
haya eliminado la posibilidad de jugar ya no 
con el rifle original, sino con cualquier tipo 
de pistola, pero eso no me impide recono- PA 
cer la calidad de este SiLenT ScopE doméstico tico incorpora una nueva mecánica de 
y desear su inminente aparición en el mer- disparo en la que podrás hacer aparecer 
cado español. «> NEMESIS y desaparecer la mirilla. 


Exclusivos 


ARCADE MODE 
ORIGINAL MODE 
OPTIONS 
RANKING 


www.zetasuperjuegos.com 


A la izquierda podéis ver al cabecilla del Comando Armado de Frutas y Hortalizas. 
Parece un melón corriente, pero creedme... es letal cuando se le da la espalda, A la 
derecha, uno de los pequeños divertimentos de Sienr Score: abatir un Harrier . 


OTAL HIHE 01: 48703 SEORE — 00011700 
MESA CA 
.. a ' , 

JE 0 E 


late tots 


The emy 19 goin Lo shoot 


En SienT Score lo mismo tendrá que rastrear la 
fachada de un hotel en busca de terroristas co- 
mo iniciar una interminable persecución por la 
autopista, abatiendo otros coches y algún que 

otro helicóptero que pasaba por allí. 


A] 


Tony Hawk cambia 
la tabla por la bici 


os creadores de Tony Hawk's 

SKATEBOARDING convierten la 
tabla en bicicleta con Mar Horr- 
MAN Pro BMX, Aunque en esta 
ocasión no han sido los prime- 
ros en subirse a la bici (Dave 
MIRRA FreeSTYLE BMX de 
ACCLAIM ya está en el merca- 
do), el engine gráfico y el control 
de Mar HorrMAN resultan simila- 
res a los de Tony Hawk, hecho 
que situará la versión final del 


En esta estación de metro abandonada | | 


título de ACTIVISION muy por 
encima de Dave Mirra. Aunque 
el motor 3D del juego es el de 
NEVERSOFT, la compañía de lle- 
var a buen puerto el proyecto 
ha sido RUNECRAFT, encargados 
de versionar Los Sims a PLAYSTA- 
TION 2 y Spec Ops a PSX, La ver- 
sión con la que ha sido realizada 
esta preview es una beta muy 
preliminar, ya que sólo nos per- 
mitía jugar con tres personajes 


Incluso el siste- |] 


ma de menús de 
selección de 
escenario es 
idéntico al de 
Tony HawK. 


tipo de trucos como flips, grabs, 
grinds, manuals e incluso movi- 
mientos especiales. Al igual que 
ocurrió con el skateboard, nos 
aventuramos a pensar que en 
los próximos meses aparecerán 
varios títulos basados en el 
BMX, pero suponemos que nin- 
guno de ellos llegará a tener la 
calidad con la que promete sor- 
prendernos Mar HorrmMAN Pro 
BMX. El mes que viene intenta- 
remos demostrar los fundamen- 
tos de nuestra suposición con 
una extensa review. eo DOC 


: PRSGEMOD 
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Ma 


(Mat Hoffman, Mike Escamilla 
y Cory Nastazio) en sólo dos 
escenarios diferentes y no 
incluía ni el modo de creación 
de escenario (como Tony Hawk 
2).Los objetivos a completar en 
ambos escenarios son similares a 
alos de Tony Hawk, incluido el pl 
de superar las dos puntuaciones 
preestablecidas. Al igual que en 
los títulos de skateboard, en Var 
HorFMAN podremos hacer todo 


select Rider 


TO MOLIEN 


ica 


El engine 3D de Tony Hawk es 
el encargado de la puesta en 
escena de Mat Hoffman 


podremos utilizar los curvados andenes 


como si fueran las paredes de un half-pipe. 


Al igual que en Tony Hawk, podremos ejecutar una gran 
cantidad de trucos. En pantalla, un Backflip. 
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Tranquilo, el metro no aparecerá en ningún 
momento por el túnel. 
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EAMPIONSNI? MUTULA SS CU0 
El nuevo salto RICKY CARMICHAEL 


sr 
de un campeón 
CD ROM Ar encajar. Entre las novedades 


MCGRATH SUPERCROSS 2000. Ahora 

THQ presenta a Ricky Carmi- destacan el modo de estilo 
chael como aval de su progra- libre, así como una pequeña 
ma. El citado piloto ya 
protagonizó la primera entrega 
de esta corta saga, que también 
fue programada por FUN COM, 
La velocidad, principal protago- 
nista de la primera entrega, 


ventana que permite observar 
las figuras que vamos realizan- 
do en los saltos. eo CHIP 8: CE 


| género de las motocicle- sigue siendo el aspecto más como el escenario presentan un 

tas «todo-terreno» se destacado de un juego que pre- aspecto extremadamente sim- 
encuentra en continua ebulli- senta un importante contraste ple. Sin embargo, en cuanto 
ción. A la reciente aparición de gráfico. Así, cuando la imagen empieza el movimiento, los dife- 
Moro Racer se unió la de Jeremy está estática, tanto las motos rentes elementos empiezan a 


A Carmichael y McGrath se 
| [as | 5 disputan el primer puesto en 
— | los simuladores de motocross 


En este modo de juego consiste en ejecu- 
tar figuras en un tiempo limitado. 


[| REPETICIONES]! 
Después de cada prueba se ofrece una espec- 
tacular repetición de todo el recorrido, 


en el momento de realizar Las figuras 
aparece una ventana en La parte superLor 
de La pantalla 


ES o 
CON a COMGQO_EeESTOS3 


a | 
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Reveniasi] 


Erack-tirador. 
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Retorno a las 
calles de Agrabah 


cimitarra o arrojar manzanas a 
los enemigos, pero con los años 
ha aprendido además a balan- 
cearse y saltar de una cuerda a 
otra e incluso a robar con disi- 
Nasira o mulo delante de los dueños de 
Start Gamo llos puestos.En algunas fases 
Hor e Select especiales, el jugador toma con- 
trol de otros personajes, como 
la princesa Jasmine o el mono 
Abú, aunque casi todo el prota- 
gonismo de las 28 fases que 
componen el juego recae en 
Aladdin. Su rival en esta aventu- 
ra no es otro que Nasira, herma- 


El ALapo!n de 


MD fue uno de d ' p ñ 

los títulos de na del maloso Ja ar y bruja en 
mayor éxito en sus ratos de ocio. Desarrollado 
los 16 bits... por ARGONAUT (que tiene en 
¿Pasará lo cartera otro título DISNEY, Empe- 
mismo conLa ROR's New Groove), los gráficos 
VENGANZA DEws.? 


son quizá el punto más flojo de 
La VENGANZA DE NASIRA, empe- 


ntre todo el aluvión de títu- 

los con licencia DISNEY que 
irrumpirán en el cada vez más 
próximo mercado navideño, 
habrá uno que llamará la aten- 
ción no sólo de los niños (sus 
usuarios potenciales), sino la de 
todos aquellos «veteranos» que 
todavía recuerdan con cariño el 
colosal ALADDIN de MEGA DRIVE. 
Aquella creación de 1993, obra 
de David Perry y su gente, 
marcó un estilo que el resto de 
juegos DISNEY siguió a rajatabla 
durante años, y ahora sirve de 
inspiración a un 
nuevo juego de 
plataformas (en 
esta ocasión en 
tres dimensio- 
nes), protagoni- 
zado por 
Aladdin, el 
genio, Jasmine y 
el resto de per- 
sonajes de la 
película original. En La VENGANZA 
DE Nasira, el bueno de Aladdin 
conserva todas las habilidades 
de las que hacía gala en el clási- 
co de MD, como luchar con 


La Venganza de Nasira inten- 
ta rescatar para los 32 bits 
tot da la magía y encanto del 
Aladdin de Mega Drive 


zando por la cara de paleto que 
le han puesto al pobre Aladdin 
y terminando con la poca soli- 
dez de algunos escenarios. A su 
favor tiene el hecho de contar 
con un número de fases consi- 
derables (hasta 40 horas de 
juego) y que hablamos sólo de 
una beta. La versión definitiva 
de LA VENGANZA... que contará 
con textos y voces en castella- 
no, no llegará a las tiendas hasta 


Aunque desde los estu- 
dios DISNEY lo nie- 
guen, muchas fuentes 
fiables aseguran que 
los animadores de la 
película se basaron en 
la fisonomía de Anto- 
nio Greppi, de NiNTEN- 
Do, para dar forma al 
horroroso genio. 


el 13 de Diciembre, por lo que 
debemos confiar en que ARGO- 
NAUT pueda mejorar algo el 
entorno visual del juego. Y de 
no ser así, tampoco creo que los 
gráficos influyan demasiado en 
las ventas, TARZAN era un título 
bastante flojo en algunos 
aspectos y aún así ha vendido la 
friolera de 600.000 unidades 
sólo en el mercado PAL. ALADDIN 
seguro que lo supera. eo NEMESIS 


lab Mo elel srlelioo elas BA 
La huella del Aladdin de MO 


Aunque han transcurrido siete años desde un título a otro, la influencia de 


Atico de David Perry para Meca Darvr queda patente en incontables aspectos 


de La Vencanza pe Nasina: desde la pantalla de bonus hasta la secuencia de la 


alfombra, o el idéntico diseño de los enemigos. 


Aladdin ha sido el 
personaje al que 
peor le ha sentado 
el traspaso de las 
2Da la tridimen- 
sionalidad, Le han 
puesto una cara 
de tarugo de pue- 
blo que alucina 
(se parece a Doc). 
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A Lo Largo de La aventura encontraremos 
diferentes secuencias extraídas directamente 
de La pelicula de DACAMMOAKS. 
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Loca Gane 
e Moves 
Vos 
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El ingenio de estos dos 
estafadores les condu- 
ce siempre a las situa- 
ciones más divertidas 
y alocadas que se pue- 
dan imaginar. Al prin- 
cipio de la aventura, 
Tulio y Miguel verán 
un cartel de busca y 
captura con sus ros- 
tros que después les 
será muy útil. 


Revolution <e lanza a 
una nueva aventura 


harles Cecil es el managing una aventura bastante floja para 

director de REVOLUTION. Esta PLaySTATION, A SANGRE FRÍA. Sin embar- 
compañía, después de sorprendernos go, Revolution no se rinde ya que ha 
con los dos excelentes títulos que dado vida al juego basado en el últi- 
comprende la saga Broken Sworb, ha mo largometraje de dibujos anima- 


dos de la factoría DReamworks. La 
película narra la aventura de dos 
pícaros españoles, Miguel y Tulio. 
Perseguidos por la ley, en su desespe- 


sufrido un pequeño descalabro con 


sonal 
o 


DORADO 


Una vez que ambos pillastres consi- 
guen introducirse en los muelles bur- 
lando al guardia de la entrada, 
comienza el segundo capítulo del 
juego. Su misión será 
hallar un modo de 
embarcar. 


Además de los clásicos puzzles, REVOLU- 
TION incorpora algún que otro juegueci- 
llo, Arriba, podéis contemplar a Tulio y 


que les reportará el mapa de El Dorado. 


rada huida consiguen un mapa de la 
mítica tierra de El Dorado. Y sin que- 
rer se embarcan en un viaje al Nuevo 
Mundo que les conducirá a vivir las 
peripecias más asombrosas e increí- 
bles de toda su vida. Éstas se han 
dividido en 20 niveles, a través de los 
cuales el jugador tendrá que resolver 
todo tipo de situaciones. REVOLU- 
TION ha incluido secuencias en FMV 
dónde se muestran escenas del lar- 
gometraje dándole un mayor énfasis 
al argumento a lo largo del juego. En 
lo que se refiera a la mecánica de THE 
Roab TO ELDORADO, hemos comproba- 
do que es muy similar a la de A San- 
GRE FRÍA (aunque, por suerte, TRTE no 
produce la sensación de frustración 
que nos encontramos en dicha aven- 
tura). Hablar con los personajes que 


Miguel disputando una partida de dados 


Tulio y Miguel se encontra- 
rán durante su periplo, con- 
seguir objetos y ejecutar las 
acciones necesarias que nos 
permitan salvar los obstácu- 
los que nos cierran el camino 
serán las principales armas 
de nuestro ingenio para 
alcanzar finalmente la ciudad repleta 
de oro. Dada la importancia de diálo- 
gos y textos, UBI SOFT ha traducido y 
doblado el juego al castellano, lo que 
nos permitirá disfrutar plenamente 
con el humor que despliegan los dos 
protagonistas en la película. Puede 
que ésta no sea la mejor aventura 
que hayamos visto jamás en los 32 
bits de SONY, sin embargo la historia 
y la dinámica del juego resultan muy 
atractivos. eo R.DREAMER 
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Vuelve el 
incansable MeGrath 


| motocross sigue aportan- 

do títulos para PLAYSTATION. 
En esta ocasión, ACCLAIM 
enfrenta al campeón del 
mundo, McGrath, a uno de sus 
más cualificados rivales, Pastra- 
na. Podremos meternos en el 
pellejo de cualquiera de los dos 
para competir, junto a otros 
pilotos, en las modalidades 
Race, Free Style y Combo. En la 
primera el objetivo es claro y 
simple: llegar el primero. Para 
ello el programa permite esco- 


ger motocicleta y adentrarse en 
exóticos parajes, evocadores de 
otros tiempos, como Tombsto- 
ne, Volcano, Loch Ness o Yosemi- 
te. En todos es posible 
modificar las características del 
terreno sobre el que vamos a 
desplazarnos (hierba, lodo, etc.), 
o adaptar la aceleración y la 
velocidad máxima a nuestro 
gusto, En la modalidad Free 
Style las pistas son las mismas 
que en la anterior entrega, pero 
ahora lo importante no es sólo 


la posición, sino las figuras y 
piruetas (tricks) que se deben 
realizar acompañando a cada 
salto, Las estadísticas muestran 
las puntuaciones acumuladas 
por cada acrobacia y también 
los saltos más altos y largos con- 
seguidos. En la modalidad 
Combo se combinan las dos 
anteriores. En el modo 
opciones se ha inclui- 
do la posibilidad de 
seguir la carrera 
mediante dos pers- 
pectivas, una más leja- 
na que otra, eo MOLOKAI 


MODOS DE COMPETICIÓN 


[] RACE. Tanto en carrera única como durante el FREE STYLE. Con los diferentes mandos debe- 
desarrollo del campeonato nos enfrentaremos mos ejecutar figuras acrobáticas como can 
acinco rivales, durante al menos tres vueltas , can, no hands, superman, etc. 
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A U d 


MO FUOY 


El programa cuenta con TR ACOK SEL E CT 


cuatro recorridos distin- 
tos, situados en pintores- 


cas localizaciones. En Es A 
ellos es posible despla- pa 


zarse por la orilla del 
mar, atravesar un pue- 
blo del lejano oeste o 
visitar lluviosos senderos 
junto al Lago Ness. 


DREAMCAST SUPER Nuevo 


RO 


La primera parte de este 
te 


título nos sirvió para ha- 


112) 


cernos una ¡dea d 


c 


Lo que 


MUPLAY 


FORMATO 0 GOROM 

GENERO M CONDUCCIÓN 
COMPANIA 6 CRAYE ENT 
PROGRAMADOR 6 GENKI 


PAIS e JAPON 


C uando vimos la primera parte de este 
título todos pensamos lo mismo: que 
pena que no hayan acompañado este es- 
pectáculo y esta calidad con algo más de va- 
riedad y un poco más de 
jugabilidad. No había 
que ser un lince y por 
eso los programadores 
de GENKI han decidido 
aposta! en esta segunda 
entrega por potenciar el 
apartado y en Tokyo 
HiGHwAY CHALLENGE 2 nos 
encontraremos con un 
concepto de juego mucho más dinámico y 
divertido que en la primera parte. El ya clási- 
co esquema de duelos se mantiene, pero se 
ha ampliado la red de carreteras y en vez de 


| NAS 


En las carrocerías se 
han añadido nuevos 
y espectaculares 
efectos de luces. Es 
de lo mejor que he- 
mos visto hasta aho- 
ra en esta consola. 


HIGHWAY CHALLENGE 2 


dos simples circuitos tendremos una buena 
parte de la red de carreteras de Tokio. Más 

opciones y modos de juego, tres categorías 
o divisiones distintas, mercado de coches, 


nuevos sistemas de puntuaciones, un estilo 
de conducción más deportivo y una opción 
-aún no activada en esta beta- de juego en 
red, completan una oferta mucho más atrac- 


tiva. En el diseño gráfico también se pueden 
apreciar importantes mejoras, tanto en los 
escenarios como en los coches, y se ha me- 
jorado bastante el tema del realismo de los 
choques, aunque siguen sin añadir daños en 
los vehículos. A pesar de la competencia 
que hay últimamente en este género, esta- 
mos seguros que la brillante puesta en esce- 
na de este juego será una de las más 
espectaculares y logradas en DreamcasT. De 
momento, y no es poco si tenemos en cuen- 
ta la llegada de MSR, es todo lo que se pue- 
de decir de este esperanzador Tokyo 
HiGHwaY CHALLENGE 2. => DELUCAR 
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Nuevo héroe, 
las mismas mallas 


Third tive this sonth 
they stole high-tech compaments. 
Wnat are they up to? 


unque los títulos coinci- 

den, este BATMAN de N64 
no tiene nada que ver aquel 
legendario ReTuRN Or THe Joker 
de NES (obra de SUNSOFT). Ni 
siquiera el protagonista es el 
mismo. Un envejecido Bruce 


SUIT SELECT 


STANDARD 


ATTACK II 
DEFENSE - MA 


4 


IN JUMP MO 


MAGNETIC NUN OAAKU 


HOLD SPECIAL-BLT TON AND 


THEN RELEASE £ 


BUTTON CONFIC-PUSH START AUTTON | 


La idea de presentar un Batman avejentado 
no es en absoluto nueva. Frank Miller ya lo 
hizo en una de las obras maestras de la histo- 
ria del cómic; el Regreso del Señor de la Noche. 


La DC debería platearse seriamente lo que están hacien- 
do con uno de sus más populares creaciones, Batman se 
merece protagonizar títulos por lo menos tan buenos 
como el SpipERMAN de ACTIVISION y NEVERSOFT. 


Wayne que sólo ejerce de 
entrenador/mecenas de un 
nuevo justiciero más jovén, el 
Batman del futuro al que hace 
referencia el título del juego. 
KEMICO, que tanto éxito ha 
cosechado con su saga de con- 


NÓ 


Un jovenzuelo vestido con unas mallas situado 
frente a la puerta de unos urinarios...este chico 


ose está buscando un problema o pretende que 
alguien le ponga una mercería. Reiros, pero así 
empezó The Scope su historia de amor, 


ducción Tor Gear, está detrás de 
este beat 'em-up a la antigua 
usanza, en el que el imberbe 
pupilo de Wayne deberá enfren- 
tarse a un no menos avejentado 
Joker y sus secuaces. Es una pre- 
view y no podemos ser crueles, 


ya que RETURN Or The JokER 
podría cambiar mucho antes de 
su aparición en el mercado, pero 
lo visto hasta ahora es bastante 
flojo, tanto en el aspecto gráfico 
como en desarrollo del juego. El 
personaje creado por Bob Kane 
se merece protagonizar títulos 
mejores. eb NEMESIS 


El protagonista de Rerurn OF 
Tkes JoxeR parece el Gato Felix 


tras un tratamiento con la hor- 
mona del crecimiento. Un 
superhéroe con unas canillas 
que puede dar risa o grima, 
pero nunca podrá inspirar 
terror en los maleantes. 


SEGA. AND DREAMCAST ARE ExsEn TC 
€» 


Space Channel 5 


¿Te gustaría encerrarte en tu habitación con la chica más sexy 
del Universo?... Ahora puedes. Te presentamos a Ulala, la 
protagonista del juego que está batiendo todos los récords 
en Japón: Space Channel 5. Una aventura tan original que 
va a crear un género. Una fantasía virtual con la que podrás 
salvar el planeta al ritmo de una banda sonora espectacular. 
¿Juegas o te vas a quedar mirando a Ulala con cara de lelo? 


Dreamcast.. 
UP TO 6 BILLION PLAYERS 


¿ARI GIM 
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CONCURSO 


FEOS hallenge 


SORTEAMOS 5 LOTES DE 1 JUEGO F355 CHALLENGE, 1 MOCHILA, 1 SUDADERA, 
1 CAMISETA Y 1 GORRA. Y 20 LOTES DE 1 JUEGO F355 CHALLENGE Y 1 POLO 


A y 


Acclaim y Super Juegos te 
invitan a participar en. este 
magnifico concurso. 


e Podrán participar en el concurso todos los lectores que envíen el cupón con to- 
dos sus datos antes del día 15 de Diciembre a EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA 
SUPER JUEGOS, C/O”DONNELL 12, 28009 MADRID, indicando en una esquina del so- 
bre «CONCURSO F355 CHALLENGE». 

e No se admitirán fotocopias del cupón y sólo se aceptará un cupón por lector. 

e Los premios no podrán ser canjeados por dinero. 

e No se admitirán reclamaciones por pérdida de Correos. 

e El nombre de los ganadores será publicado en próximos números de la revista. 
o La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


CONCURSO F355 CHALLENGE 


un 2 después del nombre, habrían sacado 
a su vez la versión que tenemos entre 
manos. Una ovación a SEGA porque, con 
estos detalles de cara al usuario, mes a 
auedesedr lo género, cseEs de oa mejores ya con. ela ES tecuperando esa parcelacle Pica? 
dE al mata, Si e a D t ral ía tigio que perdió con los funestos lanza- 
pr pia. Si tienes. reamcas y note lo compras, nunca sabrás mientos de hace unos años. En fin, 
hasta. dónde es capaz de llegar tu consola. Dreamcast sigue siendo la consola más en 
forma, y con MSR se puede decir que ha 
alcanzado la madurez. MSR destila ese 
encanto que sólo los juegos elegidos son 
capaces de despertar en el usuario, y enci- 


¡probablemente el juego ES s brilla te dela his storia 


LAP 1015 


Fastest Lap 


Your Best 
124759 


LAPR2of3 


Como las estrellas se ha 


hecho esperar. Sin embargo, tras ver el | METROPOLIS STREET RACER 
resultado final, no podemos sino felicitar a 


moño en una SEGA por el esfuerzo de retrasar un pro- CONDUCCION 


0 IIA pOr Y OUR GARAGE : 
diversión ESREETRACNG yecto para que nos llegue en su plenitud, 


Ehamionto CA TIME ATTACK E 
el modo Carrera Rio; ÚACKRATE en lugar de sacarlo hace un año (como 


4 » 
a n ON estaba previsto) cuando no superaba las 


su k exigencias de la 
HE irmatior compañía. Otros 
FORMATO coÑ0M lo hubieran lan- 


Este es el principal menú de opciones. Dentro PRODUCTOR sia... zado y un año 
de cada uno tendremos infinitas posibilidades ——  mástarde y con 
de juego, incluyendo Internet. 


E> A. utest E 


7 This Lap 
Your a B37/OD » 


; | 
A y] o 
57 «4 e y vii ña 055 “Largo de La review nuestra: Ñ 
inpresi .ón sobre METROPOLIS STAG= . 
aa edo 
uno de esos juegos de obligada 


compra, uno de esos titulos qu 

tiene tanto trabajo y, len 

mo e hasta parece irriso- 
rio el precio que paganos. por 

él. es, adenás de un juego bien 


Sim 


UNPRB0T3 


ma lo hace por litros. Jugar con MSR es hecho, un juego. inteligente, que. 
sentir la magia y la emoción de un Ripce : a A eee máximo 
RAcER, alucinar con las dimensiones de un , Gates | un excelente técnico y 
GRAN Turismo O SEGA GT, y, sobre todo, sor- MES : arroparlo con un sistena de 
prenderse por la calidad gráfica de circui- a que hará que guardenos sl 
tos, entornos y vehículos, sin parangón | Cada partida se ES $ as ado de 
alguno con juego conocido, Además esta- | convierte en un sl eS deportivos y. ci 
mos ante un juego inteligente, que ha pa increíblenente trasladadas de La 
sabido aunar dicha lección magistral de realidad al videojuego. esto / 
espectaculares y 

los grafistas con un motor 3D y una varie- repletas ie diranits sólo son cifras, cuando juguéis 
dad de modos sobresaliente. Es un juego LAPIOf5 entendaráls qué supone mA. 


que llevará meses completar y que ofrece- 
rá siempre alicientes incluso después de 
finalizado. Aparte de los modos habituales 


Fastest Lap 
The SO0WTroom 


Ra vegación. Moverse por los distintos 


menús será un «coser y cantar». Podrás determinar miles EDO Ecce 
¡ e Garaje 
de cosas, incluyendo las - 
EXHIBITION 
frases que aparecenen  Á TESTDRIVE 


pantalla cuando derrapas o Please setect ados 
colisionas, la matrícula del 
coche, su color y hastala ff h : Ñ LAPIOf3 
opacidad de las ventanas. 
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GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


el trabajo de Los Nos sentiremos como impecables sonidos de La estructura de 
grafistas es impre- dentro de un coche, derrapes y de coli- juego es brillante, 
 Sipñante, Gbn repro- putitendo atuchar pS qe vez que ma PON EIN) Vr iedad de 
_ dfeciones píxel — eghciones, /ó una cade- ¿ y Me d 2 pflebas hace casi 
to de ¿Ludades as de ffúio. La E era ión del —— posible lespegarse 
oo veñiéculos. Difi-  ———Varcetid temática es A oontit "dE Los dife- de “COS Mándos. Tiene 
cilmente encontrare- tal que hay canciones rentes motores. sería La tensión de un 
mos en el futuro un disco y hasta perfecto si Las voces RIDGE RACER y La Las ciudades, Los coches, La 
Juego de coches para country. una pasada incluidas se hubieran variedad y magnitud 7 música... absolutamente todo. 
DACAMCAST más Bri- de imaginación y doblado, pero eso de GRAN TURISMO. NO HE] cuizá el efecto de niebla no 
Llante que éste. buena selección. sería ya demasiado. Jugarás a otra cosa. queda tan bien como el resto. 


DA A AA O 


AAA , 
a ls 54 y * di 


Ciudades. Londres, San 
Francisco y Tokio. 28 kilómetros 
cuadrados de calles divididos en 250 
circuitos han sido incluidos en el juego, 
con un realismo inédito hasta la fecha 
gracias a nada menos que 40,000 
fotografías, cuarenta horas de grabación 
de vídeo y, por supuesto, horas y horas de 
investigación para que hasta el más 
insignificante arbusto tenga su hueco en 
el juego. Una auténtica «burrada». 


de carreras, contrarreloj y competición 
frente a un amigo (o sombra descargada 
de Internet), lo «gordo» del juego comien- 
za en el modo Street Racing. En cada uno 
de los 25 capítulos correremos 10 carreras 
con objetivos diferentes (desde bajar de 
un tiempo determinado, hasta adelantar 
cierto número de coches). Según la exi- 
gencia del objetivo, la habilidad de con- 
ducción y la ausencia de choques seremos 
puntuados con Kudos, Necesitaremos un 
número determinado de Kudos para abrir 
pruebas y capítulos, con lo que no bastará 
con completar los circuitos realizando el 
objetivo, sino que además de rápido debe- 
remos conducir bien, con lo que se entien- 
de el slogan al que hacíamos referencia al 
principio de este texto. Y podriamos cantar 
y contar las magnificencias de este juego, 
pero es difícil que lleguéis a comprender 
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LAPlof3 


Aunque hemos querido 

mostraros en estas su magnitud gráfi- 
ca y jugable sin 
disfrutar de él 
durante horas (y 
no nos referimos a 
una demo, sino al 
juego completo). 
Así que lo mejor 
es ira la tienda, 
cómpralo y disfrutar, porque con MSR la 
posibilidad de que no te guste no ha sido 
contemplada. => THESCOPE 


páginas muchas imáge- 
nes de las repeticiones 
por la gran carga de 
espectacularidad que 
tienen, os aseguramos 
que las del juego van a 
la par en cuanto a cali- 
dad gráfica. | 
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COCHES. Lo mejor del juego, junto con la recreación en el juego. La variedad de carrocerías y de modelos zas de garage» limitadas (al principio 3, luego más), y 
de las ciudades, es la representación pluscuamperfec- hacen que sigamos y sigamos jugando hasta conse- tendremos que desprendernos de algunos para dar 
ta de cada uno de los más de 40 deportivos incluidos guirlos a todos. La lástima es que tenemos unas «pla- cobijo a las nuevas máquinas que obtengamos. 
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PIVIEDAL O Honor y esta : 

entegIMBhizo alBergar algu 

as dudas sobre si se trataría, De 
simplemente, de una versión oportt dnista y 


poco trabajada que intentara aprovechar el — ¿gate 
esta con- ¿ie 
tinue ción no responde a esa mala costumbre 


éxito.de la primera parte. Por suerte, 


de algunas compañías y estamos ante un 

digno y justificado sucesor. Lo más correctg 

'én realidad, sería definirlo como un clónico, 
| ds n las cosas buenas y malas que arrastra 


A los que quedaron encanta- 
dos con la primera entrega de 
este shoot'em-up, les gustará ra e e 
saber que Medal of Honor 
Underground mantiene todo lo bueno y además mejora 
alguna de sus pequeñas carencias. Un gran juego, sin duda, 
pero también es verdad que muy parecido. Ese es su único fallo. 


Ple 


Los soldados apa- 
recen ahora por 
sorpresa. En este 
caso estaban ocul- 


tos en el camión. 


Las fases en 
sidecar no tie- 
nen mucha difi- 
cultad. Lo mejor 
es disparar todo 
el rato y esperar 
a que lleguen. 


"DURA 


e be EN 
* mismo esquema que vimos en 
A queen 
e sería algo tremen- 
gen 
Mosa 
ón sólo un mal 
ni ES E e trabajo realizado 
"DO DRERMWORA n motor más eficiente, 


“e OS gra os m Wldados y con mayo 
area le escenarios, una onde 

m eS rl, en los a 
dimensiones n ALE p ls bastante inte- 


” s para que a 
ALO HONOR A couNias y 


seres AS 5 eS! En 73 Cie 1ticONO para 6 
| juga idor, seguro que despierta los fan A 

Ale ES one los críticos de los v 

- gos,F pe o'es un he cho que todos encia 
- camos más con una historia en la que 
debemos darle a los nazis para el pelo... que 

con un Juego en el que los enemigos. sor 

lagartos, zombis o mutantes. a 

Cambiando de tercio, MebaL or HONOR UNDER= 

GROUND sólo ¡ tiene, a a nuestro Cl USO 

ce ye ara los ql 
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a 
as el nivel de dificultad será ideal perdjs 
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MEDAL OF HONOR UNDERGROUND 


SHOOT EM-UP 
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PlayStation 
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Sidecar Shoorout (Pg 2) 


ón 


nerjuegos.com 
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Lucks for vou we mero able to peta man on 
the inside He's a mechanic named Sonntsg ] 
aci he's pretty guod mith a 
motércicle, He HN be maltving 
for you nearby-just press 
ic acrion burton lo get it - 
Yow'l have 4 movunted 
machine gun attached to 
voDr sidecar: l 
Take dead aim on he Nazis amarmiog up the + 
evad toward you or vóv ll never make it dowa 


the mountaro alive. 
( TO CONTINUE 


e 
Sal OIEA plantearniónto 
de la gran mayoría de la s 
misiones, le hubieran añadido 
una dificultad más elevada 
estaríamos ante una auténti- 
ca obra maestra. Una pena 
que sólo nos den caña al final 


VALORACION 


si tenemos en cuenta que este 
género tiene cada día menos títu- 
Los en esta consola, MEDAL OF 
HONOR 2 podría tener una valora- 
ción algo más generosa y acercar- 
se a los puestos más destacados 


mes nos HIRE SOTO UNOS 
as, > 
a mal que 05 preparéls 


ELSA 


a disfrutar con un enemigo de yuestra 
EA: ES 
les qu 


d - e | | 
| ta con un buen número de opciones y su plan- 
3 


de su categoría. si no Lo hemos 


| teamiento de juego y.escenariós están 


| perfectamente diseñados para entretenernos. 


puntuado más alto ha sido porque 

su dificultad en el nivel medio 

es bastante elemental y sólo 

| cuenta con un nivel más para 
ponernos en aprietos serios. en 
este tipo de juegos se agradece 
que Las cosas sean realmente com- 
plicadas y medal of Honor 2 es 

casi un paseo en buena parte de 

psu desarrollo. 


o 


ES E A - pr 
p/ : Los cócteles son bastante 
efectivos sólo en distancias 


'- eriedias No hoy manera de 


GRAFICOS 


La ambientación es 
uno de Los apartados 
atractivos del 


mejorado Los movi- 
mientos de Los perso- 
najes y del entorno, 
que adquieren soltura 
y eficiencia. 


MUSICA 


una banda sonora 
apropiada que parece 


está bien y crea una 
atmósfera adecuada, 
pero es posible que 
os decantéis por 
jugar sin ella. 


SONIDO FX 


en Líneas generales 
es un sonido muy con- 


poco, Parece que vie- 
nen varios soldados y 
al final sólo es uno. 
aunque éste es un 
fallo tonto 


JUGABILIDAD 


el gran esfuerzo en 
el diseño de Las 
pi se ve per ju- 


tad de varias 
> Algunos obje- 
tivos son originales 
y La opción para dos 
jugadores simultáneos 
aumenta La intensidad 
del juego. 


La ambientación y el diseño de 
Las fases es atractivo 


La dificultad está a un nivel 
asequible para Los veteranos. 


dd 

* Más cosas y MáS ARUMOF. En Mea: or Honor UnoercrouNo se han incorporado un 
montón de nuevas situaciones y también algunas notas de humor realmente divertidas. Montarte en un sidecar pilotado 
por un partisano y hacerte cargo de la ametralladora, es una de las novedades que más nos ha llamado la atención pero hay 
algunos elementos y armas que también resultan muy atractivos. Cócteles Molotov, bazookas, ballestas y otras curiosas 
armas, son el plato fuerte con el que deberán torear nuestros enemigos. Por desgracia, la presencia de nuestro querido rifle 
con mira telescópica se ha limitado a unas pocas fases. Pero si hay algo que no nos esperábamos son los golpes de humor 
que se han añadido a la historia. Cuando nos veamos obligados a adoptar la personalidad de la fotógrafa, tendremos la 
oportunidad de comprobar las pintorescas poses de los soldados alemanes. Con las risas será difícil que apuntéis bien. 


-—— mo 


E 


Las tropas motorizadas 
en sidecars son poco 


b 
para los más vete 
ases serán práctica 
Aundie los enémi. : 
despiertos. y 5 quid mejor que 
3 MEDAL OF HONOR, siguen n siendo una tropa 
o pri arada para ente aca cebtada a 


ler Sá pr ecipitación por querer 
OM EDS 


muerte en deterfmi : consuelo, con el nuevo modo para dos juga- 
juniciones y 'USBbobquines - dores simultáneos será más sencillo que 
indantes en casi todB5 los. E encontréis un rival a la altura de las circuns- 
ves que a los programadores Se le tancias. Está bastante bien realizado, cuenta un 
1 poco laimar Wla jugiibrilidad y con unos escenarios y con un diseño bastan- dificult a ínc Bardo is e E - 
tad más alto nos y e divertido y posee las opciones justas para toda continuación. Sería eja si Male 
rve de mante nernos entretenidos un tiempo. ran apretado más las dl 
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CAR SETTINGS 
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FILE As 


YU iA 
CAR COLOR: 


PUDE HEIGHT 
SPE 

VAGURER 
TE 
TO 


LOCK Rates] 
ver 


L04ND SAVE DELETE DEFAULT 


Aunque hay fanáticos que ado- 
rarán la posibilidad de modificar 
diferentes parámetros, también 
habrá otros que no sabrán qué 
hacer con tanta cifra. Desde la 
altura de los alerones hasta con- 
troles de tracción, estabilidad... 
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Treinina Start s 


Try la dsiva along Me tó lina 
Fallow the guidence displaycd 
vu he ecrorn 


Chicane 


SIE 
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Dreamcast * 


Please select MODE 


pa ) 


AGCIOÍ 


El juego es más simulador que 
arcade, y para acostumbrarse a 
utilizar el freno y a trazar correc- 
tamente, se ha incluido el modo 
Training, en el que se nos ense- 
ñará a negociar curvas y a frenar 
en los lugares indicados. 


Plesse select COURSE 


Si quieres competir en otros cir- 
cuitos además de los inicialmente 
disponibles, echa un vistazo a los 
trucos que el llorón R. DREAMER OS 
ha regalado este mes. Fiorano, 
Nurburgring, Laguna-Seca, 
Sepang y Atlanta al descubierto. 


SIMULADOR DE 


U2 1724 


00' 37978 


CONDUCCION 


F355 Challenge Passione Rossa 


POSMAS 20 No cabe duda que SUPER nos acompañaba por entonces 
AOAVNIOD ) 
A Top ; la mejor oferta en cuanto a jue- ha pasado a mejor vida. De los 
gos de conducción la tiene Dre- escenarios «reales» hemos pasa- 
PRODUCTOR ACIAM EZ $ 
AmcasT, Este mes es un claro do a circuitos cerrados, y Ferrari 
PROGRAMADOR Am 


ejemplo de todo esto, con multi- 

tud de títulos de este género, y todos ellos 
realmente interesantes, Salvo MSR, que está a 
un nivel superior del resto, dentro del catálo- 
go de DreamcasT es posible encontrar varios 
juegos que colmarán las ansias de todos los 
aficionados. Uno de los que está llamado a 
hacerlo es este FERRARI 355 CHALLENGE, Una 
conversión directa de recreativa que viene 
avalada por el llamado «padre del scaling», Yu 
Suzuki, cuya leyenda se gestó en aquellos 
tiempos del inolvidable Our Run, Del Ferrari 
Testarossa de mediados de los 80 hemos 
pasado a un Ferrari 355, aunque la rubia que 


os, NS 


Con la garantía del legendario 
Yuw-Suzuki y con la prestigio- 
sa escudería Ferrari, llega a 
Dreamcast uno de los simulado- 
res de conducción más populares 
de los salones recreativos. La posibilidad de competir 
- frente a los mejores tiempos vía Internet añade 
atractivo a un juego ya de por sí espectacular. 


se ha convertido en protagonista 
propio y ajeno de todo el juego. De esta 
manera sólo este modelo de la escudería tran- 
salpina será seleccionable, y los rivales que 
tendremos que superar también serán estos 
mismos vehículos. Aunque se trata de un 
simulador en toda regla, como todo arcade, 
existen graduaciones de dificultad que, en los 
niveles más benignos, permitirán al usuario 
dedicarse a la dirección en exclusiva, ya que la 
propia CPU se encargará de controlar la frena- 
da, estabilidad y tracción. Los más valientes 
podrán desconectar todas estas asistencias y 
enfrentarse a los circuitos «a pelo», aunque os 
avisamos que es una 
labor realmente ardua 
debido a la cantidad de 
factores que intervienen 
en la conducción, y que 


La entrada en boxes es uno de los momentos más 
espectaculares del juego. En esta tira os podéis 
hacer una idea de todo el proceso. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX 


JUGABILIDAD 


Los habituales dentro 
de este doo de simu- 


A diferencia de otros 
Juegos que suelen 


exactos a la recrea- 
ns La. Lástima es 


si te gustó La recre- 
TA alucinarás con 


dcan por nin- 
gún A en 
especial 


no pidas Jugar con 
vista trasera puede 


Limita nucho La 
espectacularidad de 
ver la representación 
gráfica de La dinámi- 
ca del. ferrari. 


potentes, que acompa- 
ñan perfectamente a 
nuestro flamante 


[ es idéntico a La recreativa. La 
que te choque un competición via internet 
poco. es un poco 
dificilillo —  pectiva de juego 


FERRARI ls sólo un coche y sólo una pers- 


DISEÑO MAQUETA: TOMAS] FLSEE ROLADO 
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con facilidad os apartarán del trazado. En lo 
que hace referencia al apartado técnico, no se 
le puede poner ningún pero, ya que como os 
dijimos en el reportaje que os ofrecimos hace 
unos meses, es quizá la mejor conversión arca- 
de-consola realizada hasta la fecha en DREAmM- 
casr, lo que teniendo en cuenta la de 
máquinas que han cruzado este océano de 
diversión, ya es una garantía de calidad. Sólo 
tiene como lunar, además de la nula variedad 
de vehículos, el hecho de estar sólo disponible 
la vista interna, lo que resta la espectaculari- 
dad que supondría ver al ferrari desde atrás. 
En cuanto a modos de juego, su oferta no es 
exagerada pero tampoco insuficiente, y a los 
típicos modos arcade y versus hay que añadir 
una tentadora modalidad On Line. Para acce- 
der a ella habrá que haberse registrado pre- 
viamente en Dreamarena, y acto seguido 
escoger la carrera y el nivel deseado. Después 
de que el servidor 
seleccione aleatoria- VAL o! 38 
mente los participan- + y 
tes, habrá que correr : Par Bed eli ac ella 
experiencia digna. a) vivida. 
una vuelta para esta- 


A afortunado, nosotros 
blecer el orden de par- Dos | tene e que pl br con 
ticipación. Se correrán conducirlo a lola, y Este 
las finales en solitario, y ra 
seguidamente descar- , 
garemos las «sombras» xiene el inconveniente de sóla 
de los jugadores que [ rd pieles ' a intertor 
queramos para compe- efi 
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Modo Versus. y típico modo Versus ha sido incluido en el juego, con la participación simultánea de 


Todos los circuitos son 
parecidos, con las con- 
siguientes variaciones 
en el trazado y en el 
entorno. Sólo podre- 
mos pilotar el Ferrari, 
y los rivales también 


serán Ferrari. Menos 
mal que por lo menos 
podemos cambiar el 
color del vehículo... 
aunque al no haber 
vista externa no se 
apreciará demasiado. 


tir contra sus tiempos. 
No es como jugar en 
tiempo real, pero no 
está mal como expe- 
riencia, =e THE SCOPE 


dos jugadores a pantalla partida. Es uno de los modos más destacados del juego, ya que la exigencia enla conducción y las 

constantes salidas de pista, harán que la presión siempre esté presente tanto para el que va primero como al que va segun» 
do. También existe otro modo llamado Network Race, en el que no competiremos en tiempo real contra otros participantes, 
sino lo que haremos será descargar sus «sombras», y luchar contra los tiempos que éstos hayan realizado. No es como jugar 


una partida On Line, pero la verdad es que no está nada mal. 


ia) mao 
de te do: el 


Da Y haci 


Miawica 


La Intro es todo un E a lo marca del 


«Caballino Rampante», con imágenes pla 


gadas de espectacularidad 
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SPORTS” 


COGE TUS BOTAS Y SALTA AL TERRENO DE JUEGO 


DE FIFA 2001. LO MÁXIMO EN FÚTBOL PARA ESTE SIGLO, 


EL QUE VIENE Y EL SIGUIENTE. 
FIFA 2001: UNA EXPLOSIÓN DE BUEN FÚTBOL. 


SS | [JS one eb 


cons. 7.490Pts 5.495Pts 


Resérvalo 
en tu Centro MAIL 
y consigue esta 
camiseta GRATIS 
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Di 


A FINE 
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PROMOCIÓN VÁLIDA 


5 o: el año 
el Dragón 


Hay ciertos juegos que, año 
tras año, son capaces de dejarnos con la 
boca abierta. Sprro: eL AÑo DEL DRAGÓN 
podría ser uno de ellos, desde luego calidad 
tiene para dar y tomar, pero no llega a sor- 
prendernos porque, año tras año, la gente 
de INSOMNIAC nos demuestra que el hard- 
ware de PLaySTarioN no guarda ningún 
secreto para ellos. A decir verdad, las dife- 
rencias entre Spyro 3 y SpYro 2 no son espe- 
cialmente significativas. Igual ocurría al 
comparar Spyro 2 con Spyro. En cambio, sí 
se nota una mejora sustancial cuando se 
compara la tercera y primera entrega de la 
saga. ¿Los motivos? Bueno, todo parece 


La belleza de algunos de los escenarios 
es realmente asombrosa. En todo caso, 
no será difícil ver algo así en el juego. 


indicar que los californianos de INSOMNIJAC 
han sabido dar con el punto justo en la evo- 
lución de la saga. Algo así como «hay que 
hacer cambios, sí, pero sin olvidarse de que 
estamos haciendo la secuela de un gran 
juego». Dicho y hecho. SpYRO: EL AÑO DEL 
DRAGÓN es a simple vista casi idéntico a 
SPYRO 2, aunque también en el primer con- 
tacto se notan ciertos aspectos mejorados, 
como una mayor suavidad del entorno 3D 
(por increíble que parezca), mayor solidez 
de éste y un campo de visión mucho más 
extenso. Como es de suponer, la aventura 
no tiene nada que ver con las anteriores, 
aunque sí se mantiene ese sistema de 


PlayStation 


juego que le ha hecho encaramarse a lo 
más alto de las listas con cada nueva entre- 
ga. de la saga. Serán cinco nuevos mundos 
divididos en 37 nuevos niveles. Según sus 
creadores, estos son hasta un 50% más 
extensos, lo que a la larga 
repercutirá en el tiempo de 
juego estimado para la 
aventura, en torno a un 
150% más que Spyro 2. Con 
decir que, para conseguir el 
100% del juego, habrá que 
recoger, entre otras cosas, algo así como 
15.000 diamantes. En esos niveles serán de 
gran ayuda los cuatro nuevos personajes 
que aparecerán en la aventura, y que 
podrán ser controlados por el jugador. Así, 


Uno de los atractivos de la saga Spyro ha sido, 
y es, el simple hecho de visitar cada uno de los 
mundos que componen la aventura. Con el 
triángulo del pad además, SpYro obtiene una 
vista, casi en primera persona, con la que 
observar al detalle la arquitectura de cada 
nivel. Es una delicia para nuestros ojos. 


VALORACION 


SPYRO: EL AÑO DEL DRAGÓN es una soberbia 
tercera entrega de La saga que ha Llevado a 
insomNIAc, La compañía afincada en califor- 
nia, a convertirse en uno de Los grupos de 
programación de mayor prestigio. sprao 3 
entra por La vista y se traslada directamen- 
te hasta Las manos. un soberbio entorno grá- 
fico en el que spyro se desenvueleve a La 
perfección, merced a un sistema de juego 
sensacional y extremadamente divertido. 


Spyro, más que volar, es capaz de planear. 
Por suerte, en determinados lugares 
podrá acceder a una habilidad especial 
que le permitirá permanecer en el aire 
mucho más tiempo, pudiendo además 
aumentar el nivel de vuelo. 


Sheila el Kanguro, Bentley el fuertote, 
Byrd el pingiiino y el Agente 9 (mono él), 
pondrán a disposición del jugador sus habi- 
lidades especiales. Sheila, por ejemplo, 
cuenta con un salto especial que le permite 
acceder a lugares realmente elevados, mien- 
tras que Bentley cuenta con una fuerza des- 
comunal, capaz de hacer desaparecer 


A E 
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www.zetasuperjuegos.com 


SECUENCIAS 

Como en anteriores entregas, 
la aventura está plagada de 
trabajadísimas secuencias en 
las que se narra la historia. Gra- 
cias al doblaje al castellano, 
visionarlas es todo un placer. 


Las diferentes pruebas 
repartidas por toda la 
aventura llevarán a 
Spyro a hacer todo 
tipo de locuras... como 
luchar contra un tibu- 


rón mecánico. 


> 


Uno de los efectos gráficos más logrados es 
que el que aparece cuando Spyro se sumerge 
en el agua. La sensación de estar.en las profun- 
didades es mucho mejor que en anteriores 
entregas de la saga. El control de Spyro es, ade- 
más, muy sencillo incluso en esas condiciones. 


, 


> ¿Es 


obstáculos como quién 
mueve úna pluma. En todo 
caso, en esta tercera entrega vol- 
verán a aparecer personajes de 
las dos precuelas, como Sparx, 
Hunter o el profesor. Otras nove- 
dades del juego serán, además de 
los simpáticos jefes de final de nivel 
(clásicos en una saga como SPYRO), 
los vehículos que Spyro podrá utili- 
zar. Un monopatín, un fueraborda, un 
tanque... en fin, vehículos con carate- 
rísticas totalmente dispares. Un 
auténtico juegazo, en definitiva, 
que los amantes de la saga no 
podrán dejar pasar. Si no has juga- 
do nunca con Spyro, este EL Año DEL 
DRAGÓN te encantará, aunque te reco- 
mendamos que no dejes de probar las 
anteriores entregas. => J.C. MAYERICK 


SPYRO: 


A 


lg, 


PLATAFORMAS 3D 


ya no es cuestión de que Los gráficos 
de seyAo 3 sean muy buenos, o de que 
el colorido [sea tan espectacular como 
dad. Lo mejor de serao 3 es 
or 3b ha alcanzado un nivel 
cción casi increíble. parece 
mentira que sea un juego de psx. 


| si Insomuiac ha mantenido La Linea 
marcada por anteriores entregas en 
dos Los Boo. por qué no iba a 
i'5mo con La banda sonora. 
melodías, algunas de ellas 
pegadezas” y una ambientación acorde a 
La calidad de La aventura. 


SONIDO FX 


como en anteriores entregas, SseYRO Y 
compañía hablarán un perfecto caste- 
La mano así a Los textos 
o que también aparecen en 
L resto del apartado de 

| iene La misma calidad y sim- 
| patía de anteriores spYRO. 


q 


JUGABILIDAD 


en el género de Las plataformas hay 
dos o tres títulos que han creado 
ao ha cogido un poco de 
ce Lagrando, quizás como 
Le, ajástar al máximo La progresión 
éficultad, que va desde La 
extrema sencillez a La imposibilidad. 


ES seyao 3 es un auténtico juegazo que 
no flojea en ningún aspecto. 


E engancharse por tanto tiempo no 
MES debe ser bueno para La salud. " 


EL AÑO DEL DRAGON 


DESNUDALAS 
con el súper juego 


en CD-ROM “Stripper Plus” 
que te regala este mes HR 


Quítales la ropa a las más de 400 espectaculares chicas y 
chicos que encontrarás en Stripper Plus, el más excitante 
rompeladrillos tridimensional con el que te hayas : - 
enfrentado nunca. Pásatelo de miedo destruyendo : 238 . y 
muros, haciendo rebotar en ellos las bolas que A ATARO > 
manejarás con tu paleta. Utiliza los superpoderes que te de todos o 
proporcionarán algunas: disparos activados con la barra 
espaciadora, vidas extra, aumento del tamaño de la 
paleta, cambios instantáneos de nivel, bolas lentas o 

la posibilidad de jugar con tres a la vez... y recréate 
la vista cada vez que superes uno de sus múltiples 
y adictivos niveles. Tienes tres oportunidades para 
conseguir que te lo muestren todo. ¡Aprovéchalas! 


Sparos, vidas e, 
4 Xtra, bol, 
Yara disfrus , 20las lentas, tres ; . 
ar. Aderezado con casi 5 00 fotopraltáneas. 
1as eróti, 


A 


gralis:con 
lonas oa 

Pero si lo tuyo no es romper a 

paredes, en el número de 

noviembre de CNR te enseñamos cómo decorarlas. 
Descubre con nuestro tema de portada la mejor 
manera de amueblar y equipar tu piso evitándote 
dolores de cabeza.Y huye también de los derivados 

dela peligrosa mezcla entre dinero y pareja; te 

/ explicamos cómo conseguirlo. Además, te ayudamos 

a sacarle todo el partido al 'e-mail, viajamos 

al espacio para contártelo todo sobre los 
TFT yaa E satélites, descubrimos cómo funciona el 

) ÉS E sistema inmunológico y te presentamos 


y EN venta los accesorios más novedosos para tu móvil. 


, / También te ponemos al día respecto a la última 
EL MÉDICO , película de Winona Ryder. ¡No te lo pierdas! 

10 : 
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Una publicación de Ediciones Reunidas «xo 77m 


Esto es Fútbol £ 


Tras probar suerte con la El año pasado, novedades es en la 


primera entrega de Esto tras mucho tiempo de introducción de nue- 
fútbol, SONY olvido, se produjo la pri- vos movimientos 
es fútbol, vuelve a la mera incursión de sobre el terreno de 


carga con un programa cuyas SONY en el catálogo de  juego.Entre ellos des- 


novedades se centran en la simuladores futbolísti- taca la modificación 
cos para su propia con- del sistema de dispa- 


mejora de algunos sola. Para ello aplicó su ro, haciéndose más 
movimientos yen la experiencia en otros flexible y permitiendo 


z : simuladores deportivos lograr goles desde posiciones lejanas, 
inclusión de equipos p oa ini Eaotenios 
(fundamentalmente de lo que antes era casi una misión impo- menús es una de las 


históricos. | Tora NBA), logrando sible. El segundo apartado en el quese características del 

unas magníficas anima- han realizado modificaciones es en el nuevo lanzamiento 

ciones en el terreno futbolístico, Para campo de las opciones. A la impresio- id 

A dz Sci espectacular visual- 

informalian esta segunda versión se ha vuelto a nante oferta de la versión original se DADA 
tomar la base técnica del programa unen tanto nuevos modos de juego rias 

FORMATO CO ROM original aunque puliendo algunos como equipos. Con respecto a estos se detiene el juego. 


PRODUCTOR — SONYCE defectos. Así, dentro del apartado grá- últimos, la principal nove- 
PROGRAMADOR TEAM SOHO fico se ha producido una mejora en la dades la aparición de equi- 
animación facial de los jugadores. Sin pos históricos que se 
embargo, la sensación remontan a la década de los 
final no es demasiado 50. Además, junto a los clu- 
realista, especialmente bes de 9 ligas y a las selec- 
en los primeros planos. ciones ya recogidas en la 
Donde sí se notan las primera parte, se incluye la 


Hay detalles inte- 
resantes, como la 
posible sanción a 
un jugador por 
simular haber 
sido objeto de 
una falta. 


TO"ESTFUTGOL 2 


DEPORTIVO 


Jugadores 


Contirmaciones INFINITAS 


Dual Shock 


En las celebraciones se repite el sistema de la 
anterior versión, en la que el usuario puede con- 
trolar los gestos de los jugadores. 


PlayStation 


resultado global. 


segunda división de las competiciones 
inglesa y francesa. Todo ello se com- 
plementa con la aparición de algunos 
equipos de segunda división de las 
restantes ligas, lo que permite poder 
contar con los tres clubes que han des- 
cendido esta temporada en nuestra 
competición. Sorprende que los nom- 


GRAFICOS 


sráficanente el pro- 
grama es prácticamen- 


tgual QUE su 


detalles como La 

publicidad estática 
[pueden verse anun- 
cios tan españoles 
como el de marca). 


COMENTARIOS En los comenta- 
rios incluidos en el programa se cuenta 
con la presencia de Gaspar Rossety. El 
popular periodista sustituye a Angel 
González Ucelay, logrando un mejor 


MUSICA 


Hientras que en La 


Lento; "La reducción 
de La nueva secuencia 
de presentación Limi- 
ta bastante el papel 
de La música dentro 
del programa. 


SONIDO FX 


La narración realizada 
por GASPAR ROSSETY 
Po Pe 1 La reali- 

E a GEL GONZÁ- 
LEZWUCELA! La 
rimera”Párte de La 
saga. Además se elimi- 
nan algunas frases sin 
sentido, aunque el 
resultado final no 
alcanza a FIFA. 


II >»? «4 » 


La variedad es imprestonante incluyendo la creación de nuestras pro- 


PRACTICA, Entre 
las opciones se 
incluye un modo 
de práctica en el 
que se ofrecen 
una serie de 
vídeos explican- 
do la ejecución 
de todo tipo de 
jugadas y rema- 
tes a puerta, 


pias competiciones. Las novedades más significativas son la tempora- 
da completa (con liga y copa) y el modo colegial, En este último sólo 


se agradece el 
esfuerzo por mejorar 
pa Ú edad de 


ll 


ca la mejora de Los 
Lanzamientos, aunque 
siguen existiendo 
demasiadas rutinas. 


Luidas en 


cambia el escenario, 
y los postes de las 
portertas que estan 
formados por bolsas 
de deporte; Hay mul- 
titud de posibilida- 
des, muchas de ellas 
inicialmente ocultas, 


GLOBAL 


La mejora en el control de 

Los disparos de Larga dis- 

tancia. 

La existencia de demasiadas 
rutinas. 
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La anterior entrega incluía selecdones nacionales, los 
dubes de las nueve ligas más destacadas de Europa y 
los más importantes del resto del mundo. A ellos se le 
unen equipos históricos (como el R. Madrid de los 50 o 


PS el Barcelona de los 90) y muchos dubes de segunda 
división (todos los de la liga inglesa y francesa y algu- 
nos de otros campeonatos). Hay que lamentar que los 

ÚSEGUNDA DIVIS ónrmancesa | nombres de los equipos no sean idénticos a los reales 

y z (el Rayo Vallecano aparece como Vallecas). En el apartado de cámaras se incluyen 

dos perspectivas (real y lateral) y tres pla- 
nos. En este sentido no hay ninguna 
variación con su antecesor. 


r— —— PI 
Y CAYSTAL PALACE 7 LE MANS 


[ED ESra 6 IT [mena rs 5 a 
4» 


Y Via rn A 
Í SELECCIONAM -STELECCIOMAR CATEGORÍA Y EGUECO (O Armáz qa O MEDAASLES dr e 


SAA 


EGIMPO LOCAL 


| Des de e 1 

partidos de copa y liga). En cuanto a 
la presentación, la nueva intro es 
bastante discreta y se mantiene la 
sobriedad en los menús que carac- 
terizaba a la primera parte. Por últi- 
mo mencionar que los comentarios 
de la versión española son realiza- 
dos por Gaspar Rosseti, mejorando 
los incluidos en la anterior entrega 
de la saga. La enorme variedad de 
opciones y de las mejoras en la jugabi- 
lidad, consolidan el programa como la 
tercera alternativa dentro de su géne- 
ro, aunque no llega a lograr el nivel de 
sus dos competidores más directos, 
ISS y FIFA. ee CHIP 8 CE 


bres de los clubes no sean exactamen- 
te ¡guales a los oficiales, utilizando 
generalmente el nombre de las ciuda- 
des a las que pertenecen. Otro aspecto 
inusual es la desigualdad que se pro- 
duce en la actualización de jugadores Ca rl 
en función de la división en la que 
encuentra cada club. En este sentido, 
mientras los equipos de primera están 


A 


| 
| 


de 
p 


bastante actualizados, en los de segun- Los jugadoras están bastant adds 
da todavía se puede encontrar a juga- en los clubes de primera división (por 
dores como José Mari o ind jemplo Figo aparece en el Real Madrid), 
formando parte del At. de Madrid. En <ín embargo no úcurva lá mismo con los de 
cuanto a los modos de juego señalar la ; sa. Los editores uno de jugadores y 
incorporación de un insulso modo otro de banderas y equípad ia 


escolar, y la posibilidad de disputar solucionar estos problemas, === : 3 A A 
temporadas completas (intercalando 


O OATANTE y 
Omer NAR Lo 


Sí, deseo suscribirme a la revista Superjuegos 

(1 Por un año (12 números) al precio de 4.320 ptas., que incluye un descuento del 20%. 
(7 Por un año (12 números) con la riñonera de regalo al precio de 5.400 ptas. 

ll Precios extranjero por vía aérea: Europa: 10.330 ptas. Resto Paises: 15.300 ptas. 


APELLIDOS: mcccacnos anonanennaneniano id mnnanaos aonsosnanon nonsnnaasa s NOMBRE: onnsonoooononossnsosonsanoorosonnanunss 
DIRECCION: oncancocncninnnannnss PA anne iaaaennisa má anaminano INN O RAR N anne nn nenas 
POBLACION: onnanoncocanacnnnnnsnnnnnnanonns connnannano Monanvanconún ansssnosa PA 
PROVINCIA: ccncnccnnannunanannnnons enana ias Dn ennnnconancasansnns ennnanmnmnananmacananas: TELEFONOS cccoccononnnononsunnanenannnnos .. 


Forma de Pago 
7 Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/O'Donnell, 12. 28001 Madrid. 


7 Giro Postal n* , indicando en el apartado “TEXTO”: suscripción Superjuegos. 
) Tarjeta de Crédito (excepto Red 6000) N?2 / 1 / 
Titular: Fecha caducidad / Firma titular (imprescindible) 


Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 97 80. Correo electrónica:suscripciones2 grupozeta.es 
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La página Web de Super Juegos 

te ofrece la posibilidad de conse- e 
guir uno de los cinco lotes de pre- | AN 
mios exclusivos que sortea, y que Un 
se componen de un juego Driver 
2, un par de gafas DIESEL y un 
original póster del juego. 


IFOGRAMES J 
Espada || 


AS e A 
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se 
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| PlayStation 


>>>>>>>>>>> Consulta las 
bases de este fantástico concurso 
en com a 
partir del 27 de octubre de 2000. 9 
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Neversoft VWEÍVE a sorprender- 
nos con la impresionante 
secuela de Tony Hawk's Skate- 
boarding, dejando claro que 
nadie sabe hacer títulos de 


A MS 


Desde la apari- 


ción del primer Tony 

Hawk's, no ha habido ni un FORMATO 

solo juego de Sk8, de entre £AODUGAORA 
PAOG DO! 


todos los que han salido: 
desde entonces, que haya superado el títu- 
lo de NEVERSOFT. Ahora, dicha compañía 
pone el listón aún más alto con esta 
segunda parte,la cual ha mejorado con 
respecto a su secuela en todos los aspec- 
tos. La adicción y jugabilidad del primer 
Tony Hawk se ven multiplicadas por mil en 
esta nueva entrega, añadiendo nuevos 
personajes (entre los que se encuentra 


Skateboard como ellos. Tony Hawk Pro Skater 2 es MÁS que 
una simple continuación; aún partiendo de la misma base que la 
primera entrega, SUPErPa a ésta en todos los aspectos posi- 

bles, especialmente en gráficos y jugabilidad. 


HARDFLIP 
300 


VAPIAL VA IAL 


1000 «TE 


El modelado 3D 
de los personajes, 
como podéis ver 

Á enesta pantalla, 
es realmente 
impresionante, 
mejor aún que en 
el primer THSk8. 


- "Irformation 


_PROEN__ 


NEVERSOFT el 
dificultad la cual AUN 
te con cada nivel: E 'S 
trol del juego, ale 
entrega, es soberbio 


—E 


son impresionantes, los pers 
visto su animación muy me 
frame rate, a pesar de la gran cantidad de 
mejoras, no baja de los 30 fps. sólo un títu- 
lo de Sk8 podrá mejorar Tony Hawk Pro * 
Skater 2, su tercera entrega. ee poc 


TONY HAWKS PRO SKATER 2 


DEPORTIVO 


GRAFICOS 


el primer TONY HAWK 
hacía gala de potente 
o 
Y CALYPSE. 
$ da 
ntrega” Neveasort ha 
mantenido el FRAME 
Ante del motor 30 y 
ha aumentado La cali- 
dad de Las texturas y 
de Las animaciones. 


MUSICA 
La banda sonora de 


, tal /punk 
ra entrega 
e grupos 
COMO ARGE AGAINST THE 
MACHINE, PUBLIC 
ENEMY, NAUGHTY BY 


NATURE, PAPA ROACH, 
ALLey Life, etc... 


PlayStation 


SONIDO FX 


cada una de Las 
superficies que cru- 


Las competiciones, 
Los vítores o abuche- 
os de Los espectado- 
res nos pondrán en 
tensión. 


ad 


JUGABILIDAD 


si la primera entrega 
resultó ser el más 
ale Eifíilo de 
de La his- 


4 d secuela 
upera creces al 


primer TONY HAWKS. 
os podemos asegurar 
que no existirá un 
título de sk8 más 
jugable que THPS2. 


todo. es muy dificil encontrar 


un pequeño fallo a THes2. 


Alguna misión de algún escenario 
desespera, pero no es imposible. 


5 
o 
$ 
E 
z 
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atención en Alex o Sean. 


Ryu y Ken vuelven a recuperar el protago- 
nismo en este tercer SFIl!, tras el intento 
por parte de CAPCOM de centrar nuestra 


Aunque suene EMEPAÑO, esta tercera entrega de Street Fighter 3 
es, all fi, el título que los programadores de Capcom intentaron 
crear en un principio tras SSF 2 Turbo. Con una sola partida, 
comprenderéis el porqué de tan arriesgada afirmación. 


No ha pasado ni un mes 
desde la aparición en el mercado de 
SF3 Douste Impact, y VIRGIN ya nos ha 
preparado la tercera entrega del último 
STREET FIGHTER bidimensional aparecido 
en recreativa. Es una lástima que este 
3RD STRIKE no haya sido incluido en el 


+ pack junto a THE NEWCOMERS y 2ND ImPACT, 


pero es que la calidad de 
esta tercera entrega supera 
con creces a la de los dos 
anteriores STREET FIGHTER 
juntos. Al principio, la 


VALORACION 


La Única pega que podriamos ponerle a 
STROET FIOHTCR LIT 3AD STAIKE ES QUe no 
heya sido incluido en pounLe 1MeACr, 
JUNLO A THE NEUWCOMERS Y 2Nb IMPACT. SÍ 
sots auténticos aficionados a Los 
A£AT'EM-up no dudaréts en haceros con 
ambos títulos, ya que Las diferencias 
entre Los tres juegos son nuy notables, 
sobre todo a La hora de amalizar su 
Jugabilidad 


mayor diferencia con los anteriores SFIII 
serán los cuatro nuevos personajes, 
pero en pocas partidas comprobaremos 
que la jugabilidad ha sido mejorada 
(nuevos combos, mejor inteligencia arti- 
ficial, etc.), y como los cambios produci- 
dos en el control y comportamiento de 
los personajes hacen de 3rD Strike uno 
de los mejores STREET FiGHTER. Otra de las 
novedades importantes es la inclusión 
de un modo denominado System Direc- 
tion, a través del cual podremos alterar 
aspectos de la jugabilidad como la 


_ 


En esta tercera entre- 
ga de SFIIl, la mayoría 
de los personajes han 

cambiado alguno de 
sus golpes. Ibuki es de 
las luchadoras que 
más han mejorado 
desde el primer Stager 
FIGHTER MI, 


En Srreer FicHrer MÍ 3 RD Srrike, Sean aún no ha 
aprendido a hacer Hadokens, pero su Shoryuken es 
más efectivo y frena la mayoría de los ataques. 


STREET FIGHTER 111 3FMd STR 


BEAT EM-UP 


55M 


] 
Bu] 
Parbida OPCIONES Y EXTARS 


Dreamcast 


DURE 
SAVE 
EOAD 
EXT 
Los modos más originales de SEHI3a0 Stawe son el Block Traming y el System Direction Este Gltimo 


nos permitirá activar o desactivar opciones como los combo chain (aéreos y en suelo), barra infinita 
de especiales y hasta la posibilidad de ejecutar todos los 3upers uno detrás de otro (como en SFEX). 


posibilidad de ejecutar 
cualquiera de los tres 
especiales de nuestro 
personaje, activar una 
opción que nos permi- 
tirá combinar los 
supers como si de STRE- 
ET FIGHTER Ex se tratase 
y, la opción más importante de todas 
ellas, la activación del sistema de Combo 
Chain, estando situados tanto en el aire 
como en el suelo. Eso sí, para conseguir 
todas las opciones de dicho modo, ten- 
dremos que completar el juego en repe- 
tidas ocasiones y con un nivel de 
dificultad bastante alto. 

Si te van los beat'em-up 2D y no aguan- A 
tas hasta la aparición de Carcom Vs SNK, y. Y 
consigue cuanto antes esta última BA enel 
secuela del beat'em-up más famoso y 
legendario de todos los tiempos. ee poc 


EL 


re 


Gill y Akuma harán aparición en Srreer 
FIGHTER NI! 30 Strike como final bosses. 
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si DOUBLE IMPACT era 
una suenstila, 3RD 


este apartado es de 
Los que menos han 


Las magníficas bandas 
sonoras de va dos 


La calidad es similar 
a La de Los dos pri- 


IAGÓT FIGHTER respecto A pera con paa e 
Me La mayo- Le Os Nuevos ) 
escenarios único comeos y Nena * cava 
Sur fás especta- e stacable es nenos que 
culares y vistosos. ms de a bd de TEK- La voz del nuevo prisic- fl Lo que pode- z 
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La animación de Los 
nuevos personajes es 
igual de buena que La 
de Los antiguos. 


Ken 3 [recreativa), 

ya que su estilo 
tiene topues TECHNO y 
cambia en cada round. 


comentarista (que da 
comienzo a Los comba- 
tes, etc.). 


mos modificar con el 
SYSTEM DIRECTION Y, 
cómo no, Los cuatro 
nuevos personajes. 


uno de Los mejores ment em- 
UP 2D. El SYSTEM DIRECTION. 
que Lo vendan separado de 
STAEET FIGHTER III DOUBLE 


IMPACT. 
nz SS 


== 
Grand Theft Auto 2 


El polémico simulador de delicuencia de DMA y Rockstar 
llega a Dreamcast en una versión gráficamente superior a 
la de PlayStation e infinitamente más bestia. Roba, asesina y 
conviértete por unas horas en el más consumado ErÍmInal. 


escalar posiciones dentro de 
«La Familia». La secuela, GTA 2, 
visitó PLAYSTATION el pasado año 
y ahora hace lo propio en Dae- 
AMCAST, presentando importan- 
tes novedades. El jugador ejerce 
ahora de delicuente freelance, 
ofreciendo indistintamente sus 
servicios a cada una de las tres 
«bandas» que controlan cada 
Los padres yedu- escenario. De esta forma, una 
cadores que pusieron a parir a cierta suma de dinero converti- 
CARMAGGEDON, afortunamente no  ráa tus antiguos aliados en tus 
cayeron en la cuenta de la exis- futuras víctimas y viceversa. Tu 


Cualquier arma es ideal 
para sembrar el caos por 
toda la ciudad: un boni- 
to lanzallamas, el amigo 
UZI, los entrañables cóc- 
teles Molotov. Y sí andas 
justo de munición, siem- 
pres puedes aparcar el 
Volvo sobre la espalda de unos 
cuantos viandantes, Pero ojo, la 
sangre es difícil de limpiar. 


(ae) ) 


tencia de otro título para PC y sólo preocúpate de no morir 

consola, que además de permi- atropellado, tiroteado o caer en 

tir atropellar a los peatones, era las manos de la policía. De tu SUPER 

un completo simulador de deli- falta de escrúpulos dependerá 

cuencia a todos sus niveles: tu éxito como criminal. Como en PA 
robo, asesinato... Aquella joya se el primer GTA, podrás robar A A 
llamaba Grano Therr Auto y nos todos y cada uno de los vehícu- ARO AICA MS. 
ponía en la piel de un criminal los que circulan por la pantalla. 

dispuesto a todo con tal de Desde simples utilitarios a VALORACION 


como fan enferalzo de GámÑO THEFT AUTO desde La primera entrega, 
me he quedado alucinado al ver La estupenda adaptación que Liquxo 
Games ha realizado del sra 2 de ec. Le falla el scroLL, es cierto, 
paco Los gráficos no eran precisamente pl punto fuerte de Los cra de 
Psx. triunfaron porque eran ytolentos y divertidos, al igual que Lo 
es esta versión oacamcasT Y encima Llega traducido al castellano 


RUMBLER 
E 


GRAND THEFT AUTO 2 
SIMULADOR DE DELINCUENTE 


Si eres buena persona y 
vas a misa todos los 
domingos, podrás per- 
mitir que las ambulan- 
cias recuperen a alguno 
de los transeuntes 
moribundos... ¿Pero 
quién dice que un crimi- 
nal deba ser bueno? 


Dreamcast A Fondo 


. SPRITZER 1 


VIOLACIÓN COLECTIVO: 
SOBRE RUEDAS! 


La dirección se reserva 
cualquier comentario 
sobre la pantalla de Una de las misiones más emocionan- 
arriba... Sólo decir que : tes consiste en perseguir a De Lucar, 
Maverick necesitó tres j el cual huye en dirección norte a 
tubos de Hemoane bordo de su frankfurt con ruedas. 
para volver a sentarse. . 


Más burro, 
imposible 


En GTA2 la vida humana 
no vale un pimiento. Esa 
esla conclusión a la que 
uno llega al comprobar la 


facilidad con que se 
puede atropellar, tirotear 
y carbonizar alos inocen- 
tos peatones. Activa el 
modo Gore (mediante el 
password Wounded) y 
GTAZ se convertirá en 
una auténtica sangría 


Cambiar de vehículo es tan fácil como situarte al lado del vehículo en cues- 
tión y sacar por la fuerza a su propietario. Si eres un auténtico bastardo 
podrás incluso atropellarlo con su propio coche. El colmo de la humillación. 


deportivos, de camiones de GTA 2 es uno de los títulos más 

bomberos a coches patrulla. interesantes del año para DC, 

Coloca explosivos, mata a came- como lo fue en PSX. Sólo le falla 
Los años pasan y las entregas de GTA llos rivales, comete atracos, reali- el scroll (cuando el coche coge 


za extorsiones... y, por supuesto, — cierta velocidad), pero es un 

ni los peatones estarán a salvo. precio pequeño a pagar por dis- 
Con sus más de 70 misiones frutar de un juego rematada- 
diferentes y su temática adulta, — mente bueno. => NEMESIS 


se suceden, pero esta frase sigue refle- 
jando fielmente el estado de ánimo de 
las noches del matrimonio The ScopE. 
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el maldito scAoLL como en Los anterio- cuando La música no aunque cra 2 Llega a 
cuando el coche coge atrona en el interior infierno cuándo 
caba 'oches, Los Y lóh tres o 
tierra el de sonido son € iones de 
abajo énticos reyes pblicia, naturaleza 


re con el jutda el “júego: gritos, as músiones y La 

diseño de La ciudad y tes enisoras de disparos, el traque- gran variedad de vehí- A 

Los vehículos. A radio, que podrás teo del metro, el culos para «afanar» son [ye Textos en castellano. Es 
pesar de todo, sigue escuchar al robar un sonido de Los neuná- un buen motivo para no —— Yeliciosamente violento. 
estándo muy por enci- «+ tipo u otro de coche. ticos sobre La espal- dejar de jugar un mon- zw €s Una pena que el scroll sea 


na de La versión psx. da de La gente... tón de horas. — tan malo cuando el juego coge 
velocidad. a. 
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hi y p h 
estrellas de la animación que quizá má: pruebas 


aseado sus encantos por el mundo de los 


Plataformas, juegos deportivos 


luechnos son los dé aan 


1/05 


INembargo, Jar 


due | 


nas sus hue ver boce 


e 


en ul 


calidad como 


juego de cc es 


mejor del 


fa, Incluyend 


a tan cuidado que 


3 niqaue te qu: E ar arreras. Toda 
en los dit DUJ Jos anir Dará EORMATO SAN Jj 
Al A 
ta como un PRODUCTOR INFOGRAM! a Un titu av mi ota ble 
El juegí PROGRAMADOR — INFOGRAM general. *> THE SCOPE 


j¡ún vayamos ganando 
mos puntos, que poc 
especiales. $ 
bas, seremos obseguiados 
mentados personajes se 
acceso a ilustraciones, 


la serie 


gonizan seis personajes 


de los Loney Tunes 


ner, Bugs Bunny, Yose 


Sa m, el Pa to Li Ucas 
Coyote), más 


cate 


) U 


cosa consiste en competir A eS 
contra el res to una vez | Cada personaje tiene sus proplos «gags», 


tanto en carrera como a la hora de 


Subir al 
145 


podium. Y no sólo son gráficos, ya quí 


de estos persona j 


voces han sido dobladas 


Obt 


Carreras, 


remos 


lanñamos estas prue 


trucos, los 


de animación. Lo 


el buen humor que respi 


as se conseguirán tras ganar el sufi: 


ciente «dinero» para participar en las prue 


bas especiales. Si 


2ncemos, se nos 


ofrecerán recompensas como grabados. 


Hasta cuatro jugadores podran competir 


simultaneamente. | 


la CPU, las carreras siempr 


ES 


Ñ 
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todo fluye a La per- 
fección gracias a un 
maror aréfuco que 
páude con fodos Los 
alenentos len ocasio- 
nes muchisimos) que 
se mueven en panta- 
Lla. Los escenarios y 
Las animaciones son 
propios de La serie 
de dibujos animados. 


jas a la «ayuda» de 


MUSICA 


muy del estilo de Los 
capitulos de teLlevi- 
sión. antaida, simpá- 
téca Y Ainteniendo La 
tnstón ef todo 


"momento. eso sí, 


queda eclipsada por 
Los fantásticos efec- 
tos de sonido. 


SONIDO FX 


además de estar per- 
fectamente doblado al 
castellano) cada 
cárrara está repleta 
de sóñidellos que 
acompañan a La utili- 
zación de Las diver- 
sas armas o a La 
precipitación de 
objetos curiosos como 
pianos, elefantes. 


JUGABILIDAD 


La constante ayuda de 
La cru si nos queda- 
mús Fezegadps, o si 
nás adeLaméamos, hace 
ole for má bien que 
PLLOtemos” nunca ten- 
gamos garantizada La 
victoria final. el 
control es sencillo y 
el núnero de fases y 
retos es suficiente. 


VALORACION 


msados para niños son realmente buenos, cuan- 


/ 


público eminentemente ¡nfan: 


til, a diferencia de otros se 


cuidado como si fuera des: 


tinado para el público adulto 


no tiene ninguna pega gr: 


el doblaje es bueno y está 


Lleno de gags y uacLones 


cómicas. Recomendable 


GLOBAL 


el espiritu de Los dibujos está 
omnipresente en el juego 


si eres un poco talludito te 
gustarán más otros juegos. 
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Echando un vistazo al catálogo de 
PLarSTaTIoN nos encontramos con varios programas 
basados en los vehículos de radiocontrol. Todos 
ellos son muy similares a los simuladores de con- 
ducción. La única diferencia con estos últimos suele 
ser incluir una pequeña antena o, como mucho, 
reproducir la particular dirección de los pequeños 


VALORACION 


pe Los diferentes programas para 
PLAYSTATION centrados en el radiocon- 
trol ae pe 60 es, sin ninguna duda, el 
que nás se aproxima a Las competicio- 
nes reales. munque visualmente no sea 
tan espectacular como otros simulado- 
res de conducción, el sistema de cáma- 
ras permite una perfecta imagen de Lo 
pue ocurre durante Las carreras.La 
originalidad es uno de Los puntos 
fuertes de un programa en La Linea de 
Lo que mos tiene acostumbrados TALTO 


El nuevo programa de TAITO, además de 
reproducir las competiciones de radiocontrol, 
presenta como aspecto más destacado un original 
desarrollo gráfico. 
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Bs Y E 300 
Rodeando los circuitos aparecen, desde los 


puestos en los que se controlan los vehícu- 


los, hasta el público asistente. 
ii 1f YOU Press 


vehículos controlados a 
distancia. Sin embargo, la 
siempre original TAITO ha 
dado un nuevo tratamien- 
to al control remoto. La 
principal novedad se 
encuentra en el apartado 
gráfico, en el que la cámara se mantiene fija mien- 
tras sigue a los vehículos durante la totalidad de un 
recorrido cerrado. Esta circunstancia obliga a una 
original disposición de los circuitos que permite 
observar a los coches de frente, desde atrás o late- 
ralmente, en función del tramo en el que se 


button, 
I dash 


RC DE 60! 
CONDUCCION 
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$ ma FRI 
ROO =Scler 
SELECT BACK 
En esta modalidad el usuario 
puede modificar las caracteristicas 
técnicas de los vehículos según el 
dinero logrado en las distintas 
pruebas. Con ello se recoge uno de 
los hobbies favoritos de los 
muchos aficionados a los vehículos 
de radiocontrol, 
3 ha L encuentren. La reproducción del particular compor- 
Sm e o o a ; d 
STEERIM INNER COMTROL tamiento sobre la pista es otro de los aspectos que 
Y A] " también se tiene en cuenta. Así, aparte de la direc- JETA 
y | ml ción, el control se realiza mediante tres botones E +A 47 
.”. 57 0 (acelerador, freno y turbo) sin que exista ninguna mM nen ad 
y, 0 nai O — NH "LOAOTAG es 
y opción adicional (cambio de marcha, diferentes vis- Proa Ñ 


tas, etc.). Eso sí, es posible golpear a los rivales 
sacándolos de la pista. Por otra parte, el programa 
es el único en incluir circuitos similares a los que 
normalmente recogen este tipo de competiciones, 
alejándose de los escenarios en los que se encua- 
dran los demás programas (parques temáticos, una 
cocina, un supermercado, etc.). También es el único 
juego en hacer posible la mejora y puesta a punto 
de los vehículos mediante el dinero logrado en el 
modo campeonato. A todos estos aspectos se suma 
la posibilidad de elegir entre circuitos de asfalto y 
todo terreno, así como varias modalidades de 
juego. El resultado final es un programa lleno de 

en las que se pone a prueba la habilidad jugabilidad en el que la originalidad gráfica supone 
para realizar giros y frenar en un espacio una novedad dentro del catálogo de simuladores 
fijado. de conducción. *e CHIP 8: CE 


CIRCUITOS Enel programa se incluyen 
dos tipos de circuitos. Por un lado los de 
asfalto (on-road) y por otro los todo terreno 
(off-road). Aunque algunos vehículos partici- 
pan en ambas modalidades hay otros espe- 
cíficos para cada superficie. 


5 4 
Move the car 4 the sane 
direcuion as. the arrot. 


CNEFTE RECO 
IIA 


PRACTICA _ Para acercarse al radio- 


control se incluyen tres sencillas pruebas 
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La música incluida en el apartado de Los 
el programa se limita efectos de sonido es 
basa sólo pa 


e d+ a función _ elque tiene menor y 
mr sor clafen el cóm- NA botones. La 

cuenta puto "y del pro- 0 fbprodilcción del com- 
A. meLodí- Dg 


La situación fija de 
La cámara supone una 


diferencia sustancial 
en de 
A! 


el control de Los > a] 
coches es muy senci- 


'granatÚ único ento de Los 


pega es que el resul- 
tado es menos espec- 


as de otros juegos de 
conducción, Lo mejor 


destacable es La 
simulación del parti- 


coches a control 
remoto y Las opciones 


hs] 


La originalidad en el siste- 
ma de cámara. 


tacular y sin que se puede decir es cular sonido de Los recogidas, nos apro- m7 
opciones de cánara ni que pasa totalmente coches de radiocon- ximan a Los campeona- es No es tan espectacular como 
repeticiones. desapercibida. trol. tos reales. ' otros simuladores de conduc- 


ción. 


y 


Sd, 


La hialr ale 


ñ , 
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La Sirenita 2 


Ú 


ar : qe 


¡TIBURON ¡NADA! ¡ARTEL! ¡UN 
TIBUR 


La película que Pelanzó a los Estudios 


. . La Si 2 d de la películ, 

Disney hacia una segunda edad de OPO dc 

= y E Antes de entrar en original y su secuela, comercializada directa- 

vuelve a servir de inspiración aun materia, es preciso recalcar mente en video y DVD y protagonizada por 
ego ys lelod hago a ve La Sy O: 


as a] 


Ana 3 fa E AE uege dd 


: (08 ” : id a los usuarios más jóvenes 
xclusiva a los MIROS e inspirada en e AE PUNTAS Eten 
cl 98 Si de 


LON 
cialiZRPO recta old los 
DISNEY, de apariencia 
M2 A infanti come 

: pa 


siete u ocho años (o para alguien que no «car- 
bure» fino como The Scope) pero, carece de 
cualquier atractivo para jugadores más experi- 
mentados. La tranquila mecánica, el hecho de i 
contar con vidas infinitas, el doblaje sudameri- 

cano (a cargo de los mismo actores que pusie- ARCADE 
ron su voz en su día a la película del 89) y las 
innumerables secuencias de video, entusias- 
mará a tu hijo, sobrino o hermano, sin que les 
importe para nada la brevedad del juego. La 
SIRENITA 2 incluye además tres minijuegos que 
irán siendo accesibles a medida que el peque- 
ño usuario va recogiendo las perlas disemina- 


Cd 


Cada una de las doce 
fases que componen 
La SIRENITA 2 está pre- 
cedida de una secuen- 
cia de video extraida 
directamente del clási- 
co del 89 y su secuela. 
Es una lástima que no 
hayan incluido ningún 
número musical. 


e 4 


" 
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La sirenita 2 tampoco 
es Que sea el summun 


cuanto a) belleza 


La BpéPLAYsTA- 

e... ¡Ola a 
por su 

colorido y detalle, 
Lo mejor, La Fauna 
marina (tiburones, 
delfines, medusas, 
etc...) 


ml Ii 


Artelt Perdi mi vortijo de or 


MUSICA 


el formato co hubiera 
permitido disfrutar 
de Las 

nas Lones can- 

És que a pelícu- 

y en su Lugar 
debemos conformarnos 
con unas simpáticas 
melodías, inspiradas 

en La película, pero 

que saben a poco. 


PlayStation 


das por las doce fases, lo que alarga aún más el 


VALORACION 


interés por este juego. En cuanto a la calidad 
técnica de LA SIRENITA 2, es de agradecer que 
BLIAAIBAMES no h 


yjje 


Onado e 


erat 
105á 
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el doblaje al español 
corre a cargo de Los 
mos s suda- 
ue presta- 
b- Sa a La 
películ 1989. 
todo un detalle que 
ayuda a ambientar aún 
más el juego y que 
seguro agradecerán 
sus jóvenes usuarios. 


S0 con uno 
decentes y coloristas. ¿No sabes que hacer para 


Es es Y no 
existen en dos horas largas. le lo digo por pro- 
ia.experiencia, 


como Los huevos Kinder, LA SIAENITA 2 
ha sido creado especificamente para Los 
niños, concretamente Los segmentos más 
bajos de edad. si Le pones este juego a 
un crío de trece años, ten seguro que 
te Lo arrojará a La cara, pero un niño 
pequeño caerá cautivado en segundos 
ante el colorido del juego y La absoLu- 
ta simpleza de su mecánica. pónselo y 
despídete de tu psx en mucho tiempo. 


ado 2 as por 
áticos bastá 


hilloz ha targ 


NEMESIS 
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Minijue- 

gOS. Lasdoce 

fases que componen 

La SIRENITA 2 no son 

muy extensas pero encierran una grata sorpresa en forma de tres mini- 
juegos: un beatmania donde podrás manejar la orquesta de Sebastián, 
un arcade tipo Poy Poy verdaderamente divertido (sea cual sea tu edad) y 
otro jueguecillo algo más flojo donde manejarás a un pez saxofonista. 


JUGABILIDAD GLOBAL 


un usuario adulto 
podría fulminarse 
pa en poco 


s de hora, pero 

—-. A $ 4 
simple y 
pi convier- 


ten en el título 
ideal para iniciar a 
Los nás pequeños en 
el mundo de Los vide- [E] ¡ojo! sólo para niños pequeños o 
ojuegos. gente «Lenta» como the scope. 


HE el doblaje sudamericano, Ldénti- 
co al de La película. 


Mead NAIEAA LORA PRD 


Mike Tyson Boxing 


El popular Tyson es la 
principal atracción de 
un programa de boxeo 

que quiere 
convertirse en 
aspirante al título de los 
pesados. 


SUPER Sy Mike Tyson se suma a 
pS rmatior una larga lista de púgiles (como Ali, 
FORMATO CDROM 
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Foreman o Holyfield) como prota- 
gonistas de un videojuego. Sin 
embargo, el popular boxeador ha 
sido un fichaje de última hora, ya que 
inicialmente el boxeador elegido fue 


Prince Nassem. La presencia de 10. OREJA ASALJTO 1 
Tyson es un fuerte empujón desde el O Pp 


O 
punto de vista del marketing, ya que ES 


su carisma fuera y dentro de los cua- 
driláteros (no podemos olvidar el 
mordisco en la oreja a Holyfield) 
hacen que sea uno de los boxeado- 
res más populares de los últimos 
tiempos. El resto de los 16 púgiles 


( PUGILES 

N ESPAÑOLES 
Uno de los tres 
púgiles españoles 
ha sido bautizado 
como Abel Oreja. 
Desconocemos si 
el nombre guarda 
alguna relación 
con el famoso 
mordisco. 


mon 


De los 16 boxeadores incluidos, sólo 
Mike Tyson es real. Entre los deta- 
llesincluidos en su representación 
destaca la reproducción de su 
tatuaje del Che Guevara. 


PS one 


recogidos son ficticios, lo que abre 


Guevara que luce el protagonista del 


dos puertas a los programadores.Por  juego.Sin embargo, el movimiento VALORACION E 
un lado incluir variopintos persona- de los púgiles no es todo lo fluido Aito Las dos tendencias dentro ¡del boxdo: CODEMASTERS 8 
jes, en la línea de ReADY 2 RUMBLE, y que se podría esperar, lo que hace ha optado por La sobriedad, en La misma Línea de kNOckouT 3 
por otro la sobriedad de KnocKouT que la jugabilidad pierda bastantes pop lane E 
BoxING. CODEMASTERS se ha inclina- enteros. Destacar la puesta en escena defectos en La animación hacen que el programa no Llegue a 3 
do por la segunda opción, no sólo en de los combates y las presentaciones alcanzar el nivel que se podía esperar del programa de z 
el diseño de los púgiles sino también en español, en las que se hace il: 5 
en el tipo de combates y opciones referencia al nombre y procedencia 
del juego. Tan sólo se ha concedido la delos rivales. Entre las opciones des- 
licencia de incluir golpes especiales a  tacael ya tradicional modo carrera, al 
los que se accede mediante la acu- que en este caso se ha denominado 
mulación de varios puñetazos. Gráfi- como «mundial». «6 CHIP € CE 
camente la reproducción de los 
púgiles presenta todo lujo de deta- VER REPETICIÓN 
lles, incluyendo el tatuaje del Che 
A AS PP. SAT AR eL 
mn A . Y7 
ES REPETICIONES Junto a las repeticiones auto- 
| o 9 máticas ofrecidas cuando los boxeadores besan la 
| A lona, es posible repetir manualmente cualquier 
> momento de la pelea. 


Esta modalidad permite elegir un 
boxeador, establecer su plan de entre- 
namiento y pactar sus combates. El 
objetivo es llegar al campeonato del 
mundo, 
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aunque La reproduc- 
ción de Los púgiLes 


a, senta calidad q destaca hunque cer e ón dy Los gol- 
¿ld , la ani- pr e el en espa- ES 

ja bastante máximo L. a 

. ve Las sf se produce Le, comen- 


tres cámaras inclui- 
das, La Lateral es La 
que mejor permite 
seguir Los combates. 


La música que aconpa- 
ña durante Los menús 


durante La presenta- 
ción de púgiles antes 
de cada combate, 


a. SrorT Lom "e SEP 4008 


ORILO ABOGA POR LA PAZ 
ATRAVÉS DEL BOXEO. 


ERAN NA y 


PROA OPA 

EL ENTREN. DE GRILO 

SE OPUSO A LA PEL. 
CONT. GRUKOITZ. 


UN BOXEADOR 


SE RETIRA. 
- 


KZ 
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es el primer programa 
dentro del género del 


tando el nombre y 
Lugar de origen de 
cada uno de Los púgi- 
Les incluidos en el 
prograna. 


Aunque el programa 
inchrye aspectos intere- 
santes, la escasa fluidez 
en los movimientos supo- 
nen un duro golpe 


La novedad en este 
apartado es que La 


formas, La Lentitud 

de movimientos supone 
un obstáculo difícil- 
mente salyable para an 
La jugabilidad. een 


m5 Los comentarios y Los prole- 
E) gómenos de Los combates. 


La animación hace que el juego | 


pierda muchos enteros. 


>, 
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E -_>>>>>>>>>> 
La página Web de Super Juegos 
te ofrece la posibilidad de conse- 
guir uno de los cinco lotes de pre- 
mios exclusivos que sortea, y que 
se componen de un juego Driver 
E, un par de gafas DIESEL y un 
original póster del juego. 


>>>>>>>>>>> Consulta las 
bases de este fantástico concurso 
En WwWw.zetasuperjuegos.com a 
partir del 27 de octubre de 2000. 
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F Dartici 


odrá 
par en el con: 
curso todos los 
lectores que en 
víen el cupón 
con todos sus 
datos antes 0€ 
día 15 de Di 
ciembre a EDI 
CIONES 
SS > REUNIDAS 
I SUPER JUEGOS, C/O'DONNELL 
309 MADRID, indicando en una esquina 
del sobre «CONCURSO DRIVER 2» 
y fotocopias del cupón y só 
¡ECTO! 


'O SE Acepta 
eS canjeados pol 


Los DPEMIOS nO 


dinero. 


Dróximo 
La Participacion 


aceptación tot 
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( Software Corp. 
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De entre la avalancha de clones de 
Tony Hawx que hemos tenido el «placer» de jugar, 
tan solo GRIND Session ha conseguido sorprender- 
nos por su calidad gráfica y de juego y por su relati- 
va originalidad. Ya que si bien el desarrollo, la 
perspectiva y el control, resultan casi idénticos a los 
del título de NEVERSOFT, el programa de SONY 
añade ciertos detalles que lo hacen especial. SHABA 
GAMES, compañía programadora de GRIND SESSION, 


VALORACION 


está claro que si GñAIMD SESSION 
hubiera salido poco tiempo después del 
PUMAS TONY HAWKS SKATEBOARDING, 8L 
título programado por SMAWA GAMES 
superarta en casi todos Los aspectos 
al de NEVERSOFT. GAINO SESSION no 
Llega a poseer La tremenda calidad de 
TONY HAWK 2, pero está muy por encima 
de mediocres títulos aparecidos ante- 
rionmente CORO THRASHER O MTV SKATEGO- 
ARDINO. ES una pana que ambos hayan 
salido casi a La vez al mercado 


Grind Session 


Nunca antes ningán título de skateboard se había 
acercado tanto a la Ealidad de Tony Hawk como lo 
ha hecho Grind Session. No es MEJar que el título 
de Neversoft, pero es el MIES comparable. 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR — SONYCE 
PROGRAMADOR SHABA GAMES 


0 AA 
319 
o 


Aunque la palabra Grind forma parte del 
título, dicha acción no resulta especialmente 
relevante durante el desarrollo del juego. 


ha dotado a su título de Sk8 de un entorno gráfico 
impresionante, sólo comparable al de Tony Hawk 2, 
con todo tipo de efectos de iluminación. La cali- 
dad de algunas de las texturas que el engine 3D 
pone en escena es incluso superior a la de la última 
creación de NEVERSOFT. La jugabilidad de GrinD 
SESSION, a pesar de resultar similar a la de Tony 
Hawk, incluye alguna que otra mejora en lo que a 
desarrollo se refiere, siempre y cuando mantenga- 
mos como referencia la primera entrega del título 
de NEVERSOFT. El control resulta idéntico al de Tony 
Hawk, pero entre las misiones a realizar en cada una 
de los 10 escenarios se encuentra la ejecución de 


nn e + a mA pr 
bu E e Lom 
pret. nas 
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GRIND SESSION 
| DEPORTIVO 


PlayStation A Fondo 


: - l Esas líneas de 5 
= q E | coloresson las de 
Opciones extra us | aenominadas p 
6 .| 15 líneas técnicas. ¿ 
Al completar- $ 
las seremos Ñ 
recompensa- Ñ 
ME o dos con tiempo E 
. y puntos, 
Dependiendo de la cantidad de obje- La fuente 
: 2. anady el aectno bre las puertas 
tivos realizados en cada uno de los asa de a dnafical blénicado loves 
escenarios, seremos obsequiados con ' e Gaby E a E | 
diferentes extras, como nuevas ie Ea El Inedti 
tablas, videos, etc. Al completar todos A: qee 
los objetivos en cada escenario, nos 4 monedas de en coda ala e invoca al maestro ¿h 
> . Debos abrir todos los puertas pura ucscoder al ala as 
obsequiarán con una llave para utili- a ines sao " 
zar en la «Casa de Sueños». 
PISTA DE COMPETICIÓN, a 
ME.JOR 
PUESTO: 1 
40 P. DE RESPETO Slam City J: 


/ > 
/ 
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Respeto 160 Pedja Maperovic Este peculiar personaje 

LA de escaso pelo y prominente cabeza que apare- 
ce en la pantalla, es una mezcla entre el ex- 
¡jugador del Real Madrid Pedja Mijatovic y 
nuestro querido compañero y mejor persona, 
Javier «Mapero» Rodríguez. 


GAR: 1 2 TA ¡1056 5 7 
SALIR 


un determinado número de «líneas técnicas», que 

podremos ver pulsando L1 (vista del Skater) o R2 y 

que consistirán en proezas como un transfer en un 
half, «grindar» varios elementos seguidos como una 
barandilla, un bordillo y el borde de una rampa, etc. 
Dichas «líneas técnicas» nos ayudarán a sumar pun- 
tos y nos obsequiarán con segundos extra. GRIND - no 


SESSION no llega a la calidad de Tony Hawk 2, pero ú MR . 
PC SR 
230 


A lo largo del modo historia tendremos 


que competir, al igual que en los dos 
Tony Hawk, en dos diferentes competicio- está a años luz de otros títulos como MTV SkareBO- 


nes para poder avanzar en el juego. ARDING O THRASHER. =6- DOC 
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GRIND SESSION es el como todo buen título Los típicos sonidos . aunque no Llega a ser a > a ») 
único título de ska- de deporte extremo de Los ejes «grindan- tan es como TONY 
y Mepoard cuyo engine e se precke, sano a =d e os está muy por prom / 
LA 3 e asema- Ls poske una ués de mE. demás Ñ / / 
jhrse en algún deta- sonofa de Lo Ed como LA gente de ala skate apa- y y 
TONY HANK ás , COmpues- veRsorY ha dotado a as el pri- / | 
2. El motor 3D es ta por Los mejores TONY HAWK Y SU secue- mer título de | 
suave, con texturas temas de grupos como La en Lo que a efec- NeveRSOFT. Alguna a idea de Las Líneas técni- 
detalladas y repleto JURASSIC 5, KAS-ONE, tos de sonido se Línea técnica es , cas es muy original. 


nación. etc. sorprendernos. ble de completar. [22 título de skate estas navida- 


de efectos de ¡Luni- NOFX, SONIC YOUTH, refiere, nada puede prácticamente imposi-  pzw Si piensas hacerte con sólo un 
des, no Será GRIND SESSION. 


Royal Rumble 


Los feroces luchadores de la WWF llegan a Dreamcast de la 
mano de THQ. Lucha sin cuartel, acompañada de buenas elosís | 
de violencia es lo que ofrece este título. | 


Los programas dedicados 
al wrestling van haciendo lentamente 
su aparición en la consola de SEGA. Si 
hace poco fue ACCLAIM con su ECW 
HARDCORE REVOLUTION el que inauguró 
SUP! este tipo de lucha en Dreamcast, ahora 

Formation le toca el turno al RoyaL RumbLe de THQ., 
FORMATO cpr0M Precisamente ha sido THO la que se ha 
PRODUCTOR TÉ apoderado de los derechos de la World 
PROGRAMADOR mo Wrestling Federation,con los que 
antes contaba el título de ACCLAIM. 
Podemos contar pues, con la mayoría 
de los luchadores que ya vimos en el 
WWF Smack Down de PSX, pero sorpren- 
dentemente, desaparece la posibilidad 
de elegir a personajes del género feme- 
nino. Tampoco dispone de un editor 
con el que moldear la apariencia o ajus- 
tar las habilidades del luchador a nues- 
tro gusto. Sólo existen 2 modos de 
competición: Exhibition y Royal Rumble. 
SUPERMOVIMIENTOS. En el primero nos iremos enfrentando a 
Cuando se tiene al sucesivos oponentes hasta 


Aunque en la espectacular 
intro pueda parecer lo contra- 
rio, es toda una decepción no 

poder contar con la siempre 
estimulante presencia de per- 
sonajes femeninos. 


Chriu Jericho 
o PA qe 1 


menos una $ se puede conseguir ganar 10 comba- 
realizar un movimiento tes. En el segundo, más 
más poderoso de lo habi- Ñ , La teatral y amenazante entrada en el ring 


espectacular, se incorporan 
apretando el gatiñoñ simultáneamente muchos 
durante la realización de. “SUPerstars», y los debere- 
un movimiento. mos arrojar fuera del ring 


o los bailecitos tras cada triunfo son parte 
del ritual para intimidar al contrario. Cada 
personaje muestra toda una gama de ges- 
tos particulares antes de cada combate. 


tual. Esto se consigue 


YE NO 
MM ssueza nes miii oral í 
a Dl o | ROYAL RUMBLE 
to PRA A A eh E A NA 
a es yl , DEPORTIVO 


VALORACION 


MEAR OA 


Dreamcast 


Escenarios 


Además del habitual cuadrilátero, los huichadores 
deberán mostrar sus artimañas en lugares cómo 
cocinas, garajes, o cualquier otra zona entre bastido- 
res.Mo falta, por supuesto, el combate en la jaula. 


hasta que no quede ninguno, lo cual no 
es fácil si hemos elegido enfrentarnos a 
90 luchadores. Cada personaje tiene 
tres tipos de ataque, cada uno de ellos 
con una combinación de golpes dife- 
rente, que van desde el simple puñeta- 
zo hasta otros mucho más sucios y 
gratificantes como cabezazos o un 
devastador pisotón en la entrepierna. 
Uno de los principales atractivos es el 
de poder repartir mamporros en esce- - 
narios distintos al clásico ring, como “espino 
una cocina, un garaje, la sala de máqui- (ha MAD 
nas, un callejón, o cómo no, la legenda- ¡y 1 le 
ria jaula. En ellos será posible hacerse POR 

con sartenes, carritos, fregonas, etc. 

Podremos sacudir con mayor contun- 
dencia, pero también habrá que evitar 
peligros como el vapor que desprenden 
las máquinas o ser arrollados por los 
coches del garaje. «o MOLOKAI 


MN 
AA Ñ 003 
EL 

al 
47 


remo 


PA 
= 


La modalidad que da nombre al 
juego es la más espectacular. Sólo se 

pueden eliminar a los oponentes 
arrojándoles fuera del ring. 


LUCHADORES 

Los familiarizados con la WWF 
no echarán de menos a perso- 
najes como Undertaker, Man- 
kind, Al Snow o el colosal 
Rikishi, Ninguno sería una 
compañía aconsejable. 


GRAFICOS 


MUSICA 


SONIDO FX 


La reproducción de 
Los Luchadores es 


La trepidante música 
de La xnrao es Lo 


No es de recibo que 
Los Luchadores no 


Aunque cuenta con una 
variada gama de gol- 


pa 
A 


ay Los -. desta: ble Junto Ñ in tipo de e inmovi- 
son rápi- $ pofición de muy gutu- sólo se 
e sería ¡je antes ea. el jaleo tipos de - 


que Los per- r, La pelea . el con- 
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sonajes mostraran 
gestos de dolor o de 
sufrimiento cuando 
reciben algún tipo de 
castigo. 


viene acompañada de 
una banda sonora 
similar a La que apa- 
rece en Los menús. 


pensa esta deficien- 
cia. Los golpes y 

caídas sobre La Lona 
suenan correctamente. 


tar con diferentes 
Localizaciones permi- 
te paliar algo La 
falta de otra opcio- 
nes. 


— 


< 


, Los bailecitos -chulescos» 


tras cada triunfo. 


La carencia absoluta de edi- 
EX tor. pocas opciones de juego. 


AAA A 


) 


24 Horas de LeMans 
5 MEE. VEy MET y! . 


El sabor E/ÁSICO de una de las carreras más ambiguas viene de la 
mano de Infogrames en un a£fractivo envoltorio visual que supone 
una alternativa válida a otros programas del mundo del motor. 


A bj 


FORMATO GDROM_ 


PRODUCTOR — INFOGRAMES. 
PROGRAMADOR INFOGRAMES 


No podía faltar, por 
supuesto, la posibili- 
dad de dos coches 

corriendo simultáne- 
amente. 


Si hay una carrera con 
tradición y prestigio esa es precisamen- 
te Las 24 horas de Le Mans. Desde 1923 
se viene celebrando, contando año tras 
año con la participación de las marcas 
más emblemáticas y los más míticos 
pilotos, INFOGRAMES traslada a DReam- 
casT una prueba que ya fue plasmada 
anteriormente en PLAYSTATION Y GAME 
Bor, y lo hace manteniendo unos gráfi- 
cos sobresalientes pero mejorando la 
jugabilidad de la que cojeaba el título 
para PLAYSTATION. Resulta realmente fas- 
cinante contemplar el 
supuesto paso de las 
horas durante la carre- 
ra, pudiéndose obser- 
var cómo afecta la 
diferente luminosidad 
tanto al aspecto de los 
vehículos y circuitos 
como a la dificultad en 
la conducción. No 
menos conseguidos 
están los efectos que 
provoca la lluvia: el surco de agua que 
deja el coche a su paso, o las gotas sal- 
picando la pantalla son buenos ejem- 
plos. Aunque el plato fuerte sea Le 
Mans, el programa cuenta además con 
la posibilidad de participar en un cam- 


Aparte de Le 
Mans, el progra- 
ma presenta 
también otros 
circuitos famo- 
sos, como Suzu- 
ka o Donington. 


HELECIO 


Time 2181120 


LAP TIME 4130,6092 a í 


Pilotar cualquiera de los coches de nache y baja una lluvia intensa es 
seguramente el mayor reto que ofrece el juego. 


24 HORAS DE LEMANS 


CONDUCCION 


ba 
e ML 


BEST LA? > 
LP 


Dreamcast 


MLECTE TRAHIMISAS 


La cantidad de coches disponibles es abrumadora 
(hasta 46), y a firmas tan importantes como 
BMW, Mercedes, Toyota, Jaguar, Lancia, etc.se 
sumán como curiosidad un potente camión y Un 
inoperante kart 


peonato de resistencia, dividido en 8 
subcampeonatos (cada uno con tres 
carreras). La dificultad y el número de 
vueltas se van incrementando progresi- 
vamente, aumentando la oferta de 
coches disponibles a medida que se 
superan los diferentes niveles, hasta un 
total de 37. Los más impacientes no 
sufrirán porque la modalidad de carrera 
rápida permite escoger el 
circuito que queramos y los 
autos que nos apetezcan. 
Podría exigirse algo más de 
dificultad, especialmente en 
el nivel de los rivales, para 
que el juego fuera del todo 
satisfactorio. ee MOLOKAI 


LAP 


M1 TEO OASIA 


LAPTIME + 


GLOBAL 
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JUGABILIDAD 


La música es distinta 
en cada uno de Los 


reflejos y sombras 
Eg reproducidos de 


Los sonidos son algo 
slemntales, en espe- 


se ha mejorado noto- 
riamente el control 


algunas cl / de Los cho- O La de 
o Los cam- L piano do una RS derable el 
a noche actónfun tanto final de La 
a son muy y en otras tata desaparición  Verstóñ para psx. el 


á 
(123) 


buenos. sólo dejan 
que desear Los vuel- 
cos tras una colisión 
fuerte, mo demasiado 
bien resueltos. 


La guitarra eléctri- 
ca. para oirlas es 
necesario ajustar el 
volumen de Los efec- 
tos de sonido. 


de Los comentarios, 
que sí existían en La 
versión para PLAYSTA- 
TION, tampoco contri- 
buye demasiado. 


desplazamiento Late- 
ral flojea algo y Los 
dos primeros niveles 
de habilidad son 
demasiado facilones. 


contar con una buena repre- 
sentación de Los mejores 
coches. 

La pertinaz seguía de circui- 


A 
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El género de la Fórmula Uno es de los 
más prolíficos y valorados por los usuarios 
de las diferentes consolas. Las 
exigencias son por tanto elevadas, y 
F1 World Grand Prix Il responde con 


holgura a las mismas. | 


F1 World Grand Prix 
supuso en su momento la segunda 
incursión de la Fórmula Uno en Dream- 
casr, tras haber aparecido previamente 
dos entregas para NinTENDO 64. Ha 
transcurrido casi un año y VIDEO SYS- 
TEM nos presenta ahora F1 WorLo 
GRAND Prix ll, sin que puedan apreciarse 
diferencias importantes entre la prime- 
ra versión y ésta. Para los más puristas 
parte con el lastre de no incluir las escu- 
derías, pilotos y circuitos de la tempora- 
da actual, por lo que no se podrá contar 
con las últimas incorporaciones al cam- 
peonato. En cambio, se han recuperado 
varios modos con los que ya contaban 
las versiones de N64 pero no la anterior 
para DC. Uno de ellos es la retransmi- 
sión, que ofrece la posibilidad de seguir 
cada una de las carreras del año pasado 
con un amplio despliegue de cámaras 
(hasta un total de 9, más 5 vistas poste- 
riores). También se recupera un modo 
tutorial que indica, mediante instruccio- 
nes sobreimpresas en pantalla, cómo 
debemos afrontar todas y cada una de 


e y 
K E 


e 
a | (7) ri do 


a 


il 


A 
cisamd aaa) 


FI World Grand Prix 


» 


E O 


Aliigual que en la modalidad de retransmisión, en 
lasrepeticiones es posible cambiar el coche que es 
seguido por la cámara en cualquier momento. 


La intro supone un relajado 
avance de las espectaculares 
carrocerías que nos vamos a 
encontrar más adelante. 


INSTRUCCIONES. Para ahorrar tiempo a la 
hora de adaptarse a cada circuito, unas 
precisas instrucciones aparecen sobreim- 
presionadas en pantalla. Nos indicarán 
cómo aproximarnos a cada curva. 


F1 WORLD GRAND PRIX II 


CONDUCCION 


Dreamcast 


Galería 


Es el lugar adecuado sí queremos apreciar las carro- 
cerías desde todos los ángulos posibles, Además 
cuenta con una apabullante base de datos, que pro- 
pordiona hasta detalles curiosos como hobbies 0 
páginas WEB de los pilotos 


las curvas. El programa cuenta además 
con una galería, que no es más que una 
exhaustiva base de datos de los equi- 
pos, pilotos, circuitos y especificaciones 
técnicas de los vehículos (actualizados 
hasta el 99). Desaparecen en cambio el 
apartado de la puesta a punto en la 
configuración del coche y la posibilidad 
de realizar una telemetría. En las opcio- 
nes de pilotaje se ha añadido un nivel 
más de dificultad, que permite decan- 
tarnos por una simulación verdadera- 
mente realista. En la modalidad 
contrarreloj se puede contar con la 
ayuda del coche fantasma para tener 
referencia visual de cómo estamos reali- 
zando la vuelta en comparación con la 
mejor antes recorrida. Aún con estos 
cambios, desafortunademente F1 
WORLD GRAND Prix Il es prácticamente 
idéntico a su predecesor. »e MOLOKAI 


DOS JUGADORES. La opción de dos jugadores 
al mismo tiempo es siempre uno de los atracti- 
vos que presentan todos los simuladores de 
conducción. La pantalla se divide, horizontal- 
mente, en dos ventanas, 
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nesde Los coches nuevas melodías, aun- La traducción de Los La recuperación de 
hasta Los detalles ue es cueste pea] en inglés Modos de juego que 


os de Los rifas, acom- pana 
rodean “tada una de » 

os están ES. Ninguna mr 

ente elabo- emastado especta- E 
rados. sl único pero ola y quizá sea brevedad y escasa za, especialmente si 
es La impresión de mejor concentrarse en frecuencia hacen que elegimos La simula- [0] volver a contar con opciones 
que Los neunáticos no Los efectos de soni- este apartado baje ción difícil, puede == como La retransmisión. 
se pegan al asfalto do. algunos enteros. resultar sumamente va NO incluir Los pilotos y cir- 


todo Lo que debieran. adictivo. '=  cuitos del actual campeonato. 
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Más vale Larde que nunca, pensarán los 
fans de Star Trek al ver como su serie 
favorita protagoniza al fin un título para 
PlayStation. Y no hablamos de un sesudo 
simulador tipo PC, sino de un arcade shoot'em- 
up en la línea de 
los Colony Wars. 


FORMA (1) CDROM 


PRODUCTOR — AcTuIsIiÓN 
PROGRAMADOR WARTHOG 


Parece difícil de creer, pero entre los 
cerca de 47 títulos que han aparecido en ordena- 
dor y consola bajo la licencia STAR Trek (desde 
MacinrosH a ATARI 2600, de 32X a CoLecovisioN) no 
existía ni uno solo para PLaySrarion. Un error imper- 
donable que se ha encargado de enmendar ACTI- 
VISION y WARTHOG con STAR TrEk Invasion, un 
fantástico shoot “em-up 3D 
con un parecido sospe- 
choso a la saga COLONY 
Wars, De hecho, hay que 
agradecer a sus creadores, 
los ingleses WARTHOG, el 
que hayan abandonado la 
mecánica de simulador 
«ladrillesco» que suele 
abundar en los STAR TREk 
para PC, en beneficio de un desarrollo más sencillo 
y adictivo, más acorde con lo que esperan los usua- 
rios de PLAYSTATION. INVASION te pone a los mandos 
de unos cazas de nueva creación, bautizados como 
Valkyries, para participar en más de 20 misiones 
que incluyen desde labores de escolta a combates 
directos contra Borgs y Romulanos. Dos de los acto- 
res de STAR Trek LA NUEVA GENERACIÓN (el inefable 
Patrick Stewart y Michael Dorn) ponen voz al 


Aquií podéis ver a 
De Lucan junto al 
resto de sus «com- 
pis» de internado. 
Le apodaban 

«nalgas de satén». 


PlayStation 


VALORACION 


si fuera un acérrimo seguidor de sTAR TACK 
estaría nás emocionado ante este juego, como me 
pasó con ao0ue seunornon en mó. mo Lo soy, pero 
FeCOnozco QUE INYASION es un Buen juego. Largo, 
divertido, aunque no excesivamente variado. 
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STAR TREK INVASION 


NFINITAS ] 
¡OA VESRCIÓN 

=== 
MEMGAY CARD | 


Los múltiples combates de INVASION se 
desarrollan en nutridos campos de 


| 
' Ñ NN 4 . e. L ti ó 
Dual Play E E o 


, Las Fealmente impactantes. Los 
Como ya hiciera NINTENDO con SrarFox E. penal de 
64, WARTHOG ha incluido un modo ver- | 
sus para dos jugadores en Srar Trek Inva- | 


sion. Denominado Dual Play, en este po ñ ( 122 ) 
seguramente Los «trekkies» más y 


particular duelo espacial podrás poner A oi A 


en práctica todo lo aprendido durante el : | a alones al oír La música 
entrenamiento y las más de veinte fases | : , , e El - AM me parece machaco- 
ue componen la aventura É Abe po poder... pero todo es 
9 p stLón de gustos. 


| c 


capitán Picard y el teniente Worf, en sus intermi- 
tentes apariciones durante el juego, STAR Trek Inva- 
sión llega a ser algo monótono en su desarrollo 
(algo de lo que también adolecía el Star Ixicm de 
NAMCO) pero a cambio ofrece unos gráficos 
excepcionales y un sistema de control intachable. 
No me considero un «trekkie» (me tira más STAR 
WARs) pero no dudaría en echar un buen vistazo a 
este juego. Puede pasar mucho tiempo antes de 
que otro CoLony Wars caiga en nuestras manos, e 
Invasion realmente merece la pena. eb NEMESIS 


PATRICK STEWART Y M. DOAN prestan 
sus yoces a Los personajes de ricard 
esjalgo que Los fans de La 
fr cerán, aunque el grueso 
Los uslarios hubieran agradecido 
mas UN doblaje al castellano. 


pu Y 


JUGABILIDAD 


INVASION posee una innegable jugabi- 
Lidad y el sistema de control es 
y bastante bueno. el único problema es 
e tras Superar una fase tras otra, 
ustarid cae en La cuenta de que 
La ica no varía en absoluto. 


mr 


Aún cuando la mecánica de Star Trex j pa a 
Invasion no varía demasiado, los escena- 


rios se encargan de animar un poco la al 


caza del Borg. Combatirás en campos de HE Los gráficos [naves y escenarios). 
asteroides, en la superficie de diversos el sistema de control. 
planetas e incluso en los límites de un man La mecánica es casi siempre La ) 


uN a : " 
devastador agujero negro. ea Ebc destruir y pr pt il A 


- - 


San Francisco Rush 2049 


Que Dreamcast está en pleno auge es un hecho que demuestra la 
salida al mercado juegos como éste. El apartado Eéenico 
es sobresaliente, demostrando el paulatino 


dominio del hardware de las compañías | P e 
- 95M4,30 


Dreamcast sigue a la van- 
guardia de la calidad. La consola más 
en forma del momento no cesa de ofre- 
cernos nuevos juegos de calidad 
incuestionable. En esta ocasión 
se trata de San FRANCISCO RUSH 
2049, un título que, si bien no 
goza de toda la jugabilidad 
deseable, sí que está cuidado al 
máximo y presenta un aparta- 
do técnico sobresaliente. Es 
decir, que DREAMCAST está ini- 
ciando la etapa esa en que, 
hasta los juegos no muy bue- 
nos, tienen detalles significan- 
tes que merece echarles un 
vistazo. En SFR 2049 tenemos 
un gran ejemplo de todo esto. 
Sus gráficos son buenos, su 
motor 3D es ágil y dinámico y 
está repleto de modos de juego 5 A 
diferentes. Todos los apartados 
han sido trabajados con 


ad hi mimo, demostrando que 


rogramar para Dream- 
EORMATO GD ROM A 
CcAsT a estas alturas no 


Lo mejor es la suavidad con 
lo que todo transcurre, a no 
ser que haya más coches en 
pantalla, lo que hace que se 
atasque un poco el scroll. 


Como podéis ver en la pantalla superior, cuando 
volamos, si pulsamos el botón B, nuestro vehículo 
plantea ninguna dificul- desplegará unas alas que nos ayudarán a estabi- 
tad a los desarrolladores : lizarnos y caer bien en el suelo, Aunque a veces, 
(éste fue precisamente 00:2 190 más que ayudar, nos complican las cosas y acaba- 
el principal causante del A remos como en la pantalla de la izquierda. 


fracaso de Sarurn). Esto 
SAN FRANCISCO RUSH 2049 


se traduce en un título 
CONDUCCION 


PAODOQUCTOR — MIRGININT 
PAOGAAMANDA Mminway 


VALORACION 


SAN FARNCISCO AUSH es un juego con gráfi- 


todo Lo que respecta a La diver- 
nada que invite a jugar demasiado. 


y 50Lg pero ¿l trabajo 


cuyo único pero es no contar con una 
jugabilidad acorde con el resto de apar- 
tados. En primer lugar, y salvo honrosas 
excepciones como la saga Wirt Our, 
ambientar un juego de coches en el 
futuro nunca suele ser una buena idea. 
Siempre resulta más atractivo jugar en 
ciudades reales y con coches conoci- 
dos. Y en este caso, a pesar de tratarse 
de un arcade de conducción en toda 
regla, ni los escenarios ni el diseño de 
los recorridos llega a captar la atención 
del usuario. No dudamos que habrá 
muchos de vosotros que encontraréis 
diversión en los múltiples modos de 
juego, pero a nosotros se nos antoja 
repetitivo y monótono, con el único ali- 
ciente de descubrir los atajos secretos 
que ocultan los circuitos, y con la espec- 
tacularidad de los estratosféricos saltos 
y loopings diseminados por los circuitos. 
Esto en lo que respecta a los modos de 
juego tradicionales, porque quizá lo 
más divertido del todo el juego es el 


El modo batalla 
es bastante 
soso. Una espe- 
cie de QUAKE 
cutre pero al 
volante. 
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eráficamente no se 
puede poner ni un 


mMIDWAYS excepcio- 
MAL disgio de Los 

en s de Los cir- 
cuitos, de Los Loo- 
pings y de Los 
atajos. quizá sólo 
Los coches carecen de 
personalidad. 


tica futurista. 


La típica musiquilla 
animada que tanto se 
y esbila pará Los jue- 
p $65 de este tipo. 
altno fregótico para 
AA juegó de acción 
desenfrenada y esté- 


modo acrobacia o proeza, un auténtico 
desparrame de atentados a la ley de la 
gravedad, y que no consistirá en otra cosa 
que realizar interminables giros sobre el 
eje del coche, volteretas y todo tipo de 
piruetas que el propio juego valorará y 
puntuará abriendo el paso a nuevos 
modos de juego. Sin duda lo más diverti- 
do del GD ROM. eo THE SCOPE 


VELMAX > 7 

TE l. 

ACELERACION E k 
% 


e Y 
CONTROL - . 


VELMAY 
ACOLEMAIA 


CONTA 


PUERZA 


JH BRUISER 


Estos son los artilugios SUNTIMA 


FIPITA 


móviles que nos servirán 


para desplazamos por los 


itos. Cada 


uno tiene diferentes cualt 


dades dinámicas 
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Los típicos de un 
juego de conducción, 
 aupque en sipte caso a Bohito, elfcaramelo 
sé ha dado”especial JO salié tólo Lo bien 
“ gplevanciaj a Los Po amos. DeS- 
«aterrizajes» contra 2 pués dé” Jugar unas 
el asfalto. en la cuantas partidas se 
Línea de La música. hace un poco monóto- el motor gráfico del juego 
no, y sólo ver Los es rapidísimo. 
tortazos del modo Él el modo batalla es muy cutre, 
pA0ezA interesa. y realmente aburrido. 


por desgracia, aunque 
el envoltorio sea muy 


- 
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PlayStatio 
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JE 


Rugrats: Excursión al estudio 


En un mes tan cargado de lanzamientos infantiles no podía faltar una nueva aven- 


He aquí una de las instantáneas más solici- 
tadas por los lectores: J.C. Maverick de niño. 
Podéis haceros una idea de por qué sus 
amiguitos le apodaban cariñosamente 
Mar el «cabezabuque». 


llegan Angélica y sus amigos. 


La casa de Tommy, escenario de 
En Busca De REPTAR, el anterior juego de los 
Rugrats para PLAYSTATION, parece haberse 
quedado pequeña para Angélica, Chucky y 
los demás. Su nueva aventura se desarrolla 
en un escenario con bastantes más posibili- 
dades. Nada menos que unos Estudios de 
Cine, repartido en varios platós de rodaje, 
cada uno inspirado en un universo diferente: 
Los piratas, el Salvaje Oeste, el Espacio o el 
mundo de las carreras de coches. THOQ vuelve 
a confiar en N-Space, creadores de En Busca 
DE REPTAR, para reproducir en PLaySTaTioN todo 
el encanto y el humor de la serie de dibujos 
con un juego que abarca todo tipo de géne- 
ros, desde el típico arcade de plataformas 
hasta diversas pruebas de conducción, y en 
el que no falta el MiniGolf, el gran acierto de 
En BUSCA DE REPTAR, que aquí vuelve a incluirse 
para deleite de uno a cuatro jugadores. 
RUGRATS EXCURSIÓN AL ESTUDIO, como su ante- 
cesor, sigue un desarrollo totalmente alineal, 
y encierra mil sorpresas que los jóvenes 
usuarios de PLAYSTATION iran descubriendo a 
medida que exploran el laberinto de pasillos 
y puertas que separan un plató de otro. Los 
gráficos, sin ser una maravilla, respetan fiel- 


tura de Rugrats, una de las £ePÍ65 de mayor éxito del canal Nickelodeon, que regresa 
a PlayStation tras los buenos resultados cosechados 
con En busca de Repta.¡ Tiembla Hollywood! Aquí 


” 
> 


mente el lookde SUPER 
la serie de dibu- 
PBODUCTOR  _THO 


impactante colo- 
rido y personajes PLAOSAAMADOR —euspace 
de gran tamaño, lo ideal para llamar la aten- 
ción de los niños, el público al que va dirigi- 
do este título que, como ya sucediera con En 
BUSCA DE REPTAR, aparece en el mercado espa- 
ñol totalmente traducido y doblado al caste- 
llano. Un juego ideal para todos aquellos que 
aún siendo mayores para simplezas como La 
SIRENITA 2, todavía estan algo verdes para dis- 
frutar plenamente con SPYRO, CRASH BANDICOOT 
y otros arcades más ambiciosos. eo NEMESIS 


RUGRATS: EXCURSION AL ESTUDI( 


INFINITAS 
INFINITAS 


A Shock ANALOGICO 1 VIBRRE TON] 
Grabar Partida MEMOAY CARO. (1 BLOQUEl 


PlayStation 


Como en el caso de En 
BUSCA DE REPTAR, EL MINI- 
GoLF es el mejor hallaz- 
go de Rugrats: 
EXCURSIÓN AL ESTUDIO, 
Podrás jugar hasta con 
tres amigos. 


por favor 
Cada uno delos platós repar- 
tidos por el Estudio están 
ambientados en un género 
cinematográfico: las películas 
de piratas, las de carreras, el 
Espacio, de aventuras exóti- 


www.zetasuperjuegos.com 


cas estilo Indiana Jones o el 
Salvaje Oeste, Además, el 
nombre de cada fase parodia 
una película famosa, desde 
SILLAS DE MONTAR CALIENTES (bau- 
tizada aquí como Sillas de 
Montar Perezosas) a Días DE 
Trueno (Pañales de Trueno). 


3 


ES 


aiii 


VALORACION 


Pa N-space vuelve a dar en 
La diana, y ya van dos, a 
La hora de adaptar Las 
y > . andanzas animadas de tommy 
Vue 13. ; y cta a PLaystaTioN. la 
fórmula para Lograr este eS 

ES Az éxito no es ningún secre- a 
to fes La misma que a 
obró prodigios con EN pal 
BUSCA DE REPTAR): Gráficos Y 
colortstas, personajes 
de eran tamaño, mucha 
variedad en Las prue- 
bas. ..y el minigolf 
fen el que pue- 


El juego abarca casi todos los géneros 


conocidos: desde el arcade de platafor- den participar 
mas hasta los juegos de conducción o nada menos que 
los shoot em-ups. cuatro jugadores). 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


sin ser tampoco una cada uno de Los mun- prRoEIN ha recurrido teniendo en cuenta el 

maravilla, el engine dos va acompañado de una vez más a Los o al que va 

—] L mismo : í : de fdoblaje de dirigido, AYGRATS pe 
car sudo N EN BUSCA dordés co Lá serte de Tv para E offracd una fvida de 7 
os "olla ación. ep sus voces 200 jhegó hastánte Larga Ma 

nos personajes 3 TOMMY, ANGÉLICA, sore todo pe 

gigantescos, tanto en anterior juego de Los susie y Los demás. el al mini-goLf). 

Las intros como en el RUGAATS para PSX, resultado es senci- control es oda FE] el doblajo al castellano. el 

propio juego. Además mientras que otras, Llamente insuperable. y Las pruebas a supe- mini-goLf para cuatro jugadores. 


hace gala de un gran como La de Los pira- son Lo mejor del rar son tan variadas = 


z 2 l ¿porqué m-spAce no se ha currado 
colorido. tas, son nuevas. Juego. como atractivas. un poca más el engine gráfico? 


] 


FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR Namco 


SONY CE 


Namco nos OfPEeEe una conmemoración 


muy especial de los 2D años de vida de la 
señora Pac-Man, plagadita de EeMÉNAS, 


Si el popular 
comecocos recibió su justo 
homenaje el pasado año con 
Pac-Man WorLb, ¿Por qué no 
hacer lo mismo con la señora 
Pac-Man?. Ni cortos ni pere- 
zosos, NAMCO la ha 
rescatado de entre las 
nieblas del tiempo 
para hacerla protago- 
nista de un simpático 
título que reúne, junto 
a una fiel conversión 
de la recreativa de 


1981, nada menos que 180 
laberintos 3D al estilo de las 
de Pac-Man WoRLD. Y para 
hacer el desafío aún mas 
emocionante, a la presencia 
de nuestros amigos los fan- 
tasmas hay que unirle toda 
una colección de trampas, 
interruptores y algún otro 
puzzle para resolver. Ms. Pac- 
Man Maze MADNEss es un títu- 
lo menos ambicioso que 
Pac-Man WORLD, pero encierra 
una carga adictiva que no 
deberías subestimar, Algo 
tendrá este juego para que 
NAMCO quiera comerciali- 
zarlo en N64 y DC, además 
de PSX. Que se lo digan a 
Tania, nuestra flamante edi- 
tora... tuvimos que arrancarla 
de la consola con ayuda de 
un soplete. eo NEMESIS 


VALORACION 


MAze MADNESS comienza flojo, pero 


acaka atrapándote en sus redes y no 
deja escapar hasta superar sus más de 
100 Laberintos. y por sí eso no te 
convence, incluye además el MS. PACMAN 
del B1 y diversos nodos multi jugador 


La vista cenital Limita bastante Los, 
por otro Lado, vistosos y coloristas 


 2áficos dé un juego que sitúa el 
E Visual en un segundo plano, 
r detrál de la jugabilidad y La 
Ln 


| ible carga adictiva. 


| Aunque algo machacona tras unas 


| cuantas horas de juego, La música, 


o ineanfi ible estilo años 80, es 
so o de grandes aciertos de Los 
creado (americanos, por cierto) 


j de ICMAN MAZE MADNESS. 


| 
alterna efectos de sonido de nueva 
| Factura con soniquetes de La corn-op 


po chási 81, en un guiño-honenaje 
La priséra aparición de La seÑorA 
cs voces en inglés (aunque 


— 


| subtituladas al castellano. 


JUGABILIDAD 


| La mecánica es bastante más Limitada 
que La de PAC-MAN WORLD, pero en 
diez minutos acabarás 


Ñ 


( Duro ) ¿A 


"o: 


[3] incorpora La recreativa clásica del 
| E año 81. 


Mi” respecto a PAC-MAN WORLD. 


La mecánica es un tanto Limitada e 
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¿AÚN NO SE HA ENTERADO 

_ QUE CON NUESTRAS DOS 

ÚLTIMAS AVENTURAS TENDRÁ 
TRES JUEGOS Y ADEMÁS 

A PODRÁ JUGAR CON UN AMIGO 
A TRAVÉS DE INTERNET? 
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DISPONIBLE A PARTIR DEL 15 DE NOVIEMBRE €LCorle fngta> 


y Tiendas E2LCorle ingta> 


> CD ROM 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR AcoT 


UBISOFT 


VALORACION 


Si de por sí es 
raro el lanzamiento de un 
simulador de surf para con- 
sola, más aún lo es el hecho 
de que dicho juego llegue al 
mercado español, donde la 
última aparición de un título 
de este tipo se remonta al 


CALIFORNIA GAMES de ATARI LYNX, 


MOD, etc... SURF RIDERS es Un 
título flojo pero a la vez sim- 
pático, ya que logra enmas- 
carar sus notables carencias 
gráficas gracias a una mecá- 
nica tan difícil como sorpren- 
dentemente 
adictiva. Las pri- 
mera partidas 
con SURF RIDERS 
son tan inferna- 
les (caerás al 
agua patética- 


con su diftcultad s. grneRS atrapa 
al jugador, haciendo que olvide Los 
más evidentes defectos del juego, 
cono La pésima animación del surfista 
o la invariable cámara isométrica. un 
título menor, pero que ejemplifica 
como pocos el dominto de La carga 
adictiva sobre otros aspectos 


El final del Verano ha llegado para todos menos para Ubi Soft, 
que nos propone participar en una de las disciplinas 
deportivas menos explotadas en consola: el SUWIPÉ. 


mente una y otra vez), que 
un logro tan nimio como un 
giro de 360% se convertirá en 
una proeza que intentarás 
superar una y otra vez, por 
muchas horas que transcu- 
rran delante de la pantalla 
del televisor. Y ya no te cuen- 
to cuando domines los sal- 
tos. Es una pena que SurF 
Ripers no cuente con el res- 
paldo de unos gráficos algo 
más decentes, ya que si bien 
la ola y la textura del mar 
están muy logradas, el diseño 
y la animación de los surfis- 
tas parecen extraídos de un 
juego de 16 bits. Está claro 
que para ver una buena 
simulación de surf habrá que 
esperar al SurrroID de ASCII 
para PS2. eb NEMESIS 


El juego viene precedido 
por una secuencia de 
introducción con videos 
de surfers realizando 
todo tipo de acrobacias. 
Por desgracia, te será 
muy difícil reproducirlas 
durante la partida. 


1 


GRAFICOS 


el efecto de La ola y La textura del 
mar son de una gran calidad, pero se 
la idos por el cutre diseño de 

La pésima animación y 

de pantalla sacados del 


más L cartucho de 16 bits. y La 


cámara jamás varía de posición. 


| 


suAF Areas incluye melodías «guita- 


ci en La más pura tradición surf 


T y demás), aunque al 

repitiéndose más que el 
sica de La pantalla de pre- 
es para matar a alguien. 


a Em 


eochornosos. NO se LE calificar 
de otra forma a unos Fx compuestos 


Mi camente por el runor de Las olas, 


irri ruido que pretende emu- 
ral fondo de una tabla sobre el 
mar”.. y algún que otro aplauso. 


as 
E 


JUGABILIDAD 


Al principio comenzarás maldiciendo 
a la madre del programador, Luego 
La primera acrobacia) el cabreo 
disfinuyendo y al final no 
hrás Hejar el pad de control. aun- 
ue parezca increíble, acabarás 
amando este juego. 


GLOBAL 


$ el muy puñetero acaba siendo adic- 
* tivo y todo... 


vo Los gráficos, ola y textura aparte, 


'2- dejan mucho que desear. 


/ 


An 


papi NA 


: oc 3 [escosar Y 
DOS INCREIBLES AVENTURAS GRAFICAS | 


AP 


EL DEV 


Juntando 
los dos CD-ROMs 
conseguirás 
tres increíbles 


aventuras. 
Y además podrás jugar 
conectado en internet, 


DISPONIBLE A PARTIR DEL 15 DE NOVIEMBRE  [5177/7 finge 


y Tiendas E2Corle jngano 


PRODUCTOR 


UBISOFT 
PROGRAMADOR SOUTHPEAX 


Es muy duro reconocer que 
lo mejor de THE FLINSTONES 
Beorocx BowLinG son los 
efectos de sonido y la 
secuencia inicial. Lo demás, 
francamente, deja mucho 
que desear. 


VALORACION 


¿qué se puede decic 
de un juego como éste 
sin temer que Los pro- 
gramadores me partan 
Las plernas? bespués 
de demostrar que son 
capaces de hacer cosas 
decmntes (recordad el 
reciente DUKES OF HAZ- 
2480), souTHpeAK da un 
grendisióo paso atrás 
con esta mediocridad 
que ensucia el recuer- 
do de aquel gran juego 
de LOS FLINTSTONES 
para Nes 


Si quieres EmOción, riesgo y velocidades 
vertiginosas... prueba con OÉPO juego, 
porque éste es un soberano laclrillo. 


Aquí tenéis a la pizpireta Pebbles 


paseando sobre la cervíz de De 


Ironias aparte, lo 
de SOUTHPEAK tiene mérito, 
No es fácil utilizar una licencia 
del potencial de Los PICAPIEDRA 
y desperdiciarla en un extra- 
vagante, soso, aburrido y 
lento pseudo-juego de bolos. 
Con unos gráficos aberrantes, 
que no colarían ni en los pri- 
meros tiempos de PSX, este 
coloso del entretenimiento 
familiar llamado ThHe FLinTSTO- 
NES BEDROCK BOWLING NOS per- 
mite elegir entre cinco 
personajes de la inmortal 
serie de HANNA-BARBERA 


(Pedro, Pablo, Pebbles, Bam 
Bam y Dino) para arrojarnos 
cuesta abajo hacia un festival 
de túneles monótonos como 
la vida marital de The Score, en 
el que la única diversion con- 
siste en guiar al personaje 
hacia algún que otro bolo dis- 
perso por ahí. Ni siquiera la 
excusa de se trata de un 
juego para niños le salva de la 
quema. THE FLINTSTONES 
Bebrock BowLiNG es malo con 
dolores. Es el auténtico «Fins- 
tro» de Los FLINTSTONES (perdo- 
nad el chiste malo). +> NEMESIS 


ARCADE 


salvo por el colorido y Los propios 
| personajes [no vamos a ser crueles del 
tdo), peogock BowLinG es un genuino 
póstfo gráfico. Los escenarios 
nó cren fa 2km/hora y Los polígonos 
que el moreno de Fama. 


ratonero. es el mejor adjetivo con 
el que se puede calificar al aparta- 
aysicaly de este «juego». afortu- 


damente” y en beneficio de 
estres idos, Los efectos de soni- 
o , E 


eclipsar a La música. 


«en el mundo de Los ciegos, el tuer- 
to es el rey». este popular dicho 

' i pintado para definir 
17 Jona to Los efectos de sonido, sin ser 
una maravilla, son Lo más destacado 
GONLING. 


JUGABILIDAD 


si disfrutas con una mecánica como 
ésta, consistente en dejarte caer por 

pa suesta)..una de dos: o eres un 
coda o eres más vago que Las 

e i ninguno de éstos es tu 

caso; burrirás como una ostra. 


Vago ¡atención, padre!. aquí tienes el 
juego ideal para castigar a tu hijo 
mn ¿existe vida cerebral tras pasar 
==) dos horas con este juego? 


teta MuliMedia, 


CLUFPO LESA 


PRODUCTOR — INFOGRAMES 
PROGRAMADOR CARAPACE 


O canas 


Ago 
Le NARCO 


VALORACION 

el voley playa va poco a 
poco ganando adeptos. el 
programa cuenta con La 
Licencia de La Five, con 
Lo que ello conlleva a La 
hora de disponer de Las 
parejas más importantes del 
circuito intermacional. La 
ausencia de otros títulos 
para psx de este deporte 
ha hecho quizás, que el 
esfuerzo no haya sido más 
generoso 


Para algunos 
el voley playa no es más 
que una excusa para ver 
una exhibición de cuerpos 
bronceados al sol. Aunque 
esto es cierto, también lo 
es el hecho de tener la 
categoría de deporte olím- 
| pico que se va consolidan- 
do poco a poco y parejas 


REPETICIÓN A CÁMARA LEDIA 


ANECA 


INFOGRAMES 


ALEFTRA 


EROCELAR 


como la formada por los 
españoles Bosma y Díez o 
los mal avenidos her- 
manos suizos Laciga, 
empiezan a ser cono- 
cidas. INFOGRAMES 
incorpora al pro- 
grama un edi- 
tor que 

permite modifi- 
car la apariencia 
del jugador/a (gafas 
de sol incluidas) y, 
por supuesto, las 
diferentes habilida- 
des en el saque, el 
bloqueo, la recep- 
ción, etc. En el modo 
de exhibición pode- 


mos elegir entre 32 hom- 
bres y 26 mujeres (todos 
con su propio ranking) y 
también trasladarnos a 


lugares tan sugerentes 
como Acapulco, Río de 
Janeiro, Sidney,Los 
Ángeles, etc. Jugar de 
día o de noche es 
otra de las opciones. 
2. El World Tour, mas- 
f culino o femenino, 
F asume todas las 
características de la 
competición. Los que 
sientan nostalgia por el ya 
lejano verano, aquí podrán 
encontrar arena, sol... y 
voley. eb MOLOKAI 


Los movimientos de Los jugadores son 
algo bruscos. muchos de ellos sólo es 

eciarlos en La repetición a 
3 erlenta». el resto de com- 
ponentes, como el público o el juez de 
rmanecen estáticos. 


sólo hace su aparición durante La 
i_ intro, en un deporte que se presta 
Fiimos «surferos» o de 

podía haber sacado mucho 


el clamor del público o Los «call 
outs» de nuestro compañero son Lo 
Le. sonidos como el gol- 
Lón o el Lanzamiento en 
sobre La arena suenan algo 


eo del 


JUGABILIDAD 


La posibilidad de elegir entre cuatro 
perspectivas diferentes para seguir 

ido y La existencia de un edi- 
0r_50N aspectos más positivos. 
adenás Je de Las parejas más 


conocidas por Los aficionados. 


sl 


ES Las repeticiones, controlables, a 
cámara Lenta. 
1] La lentitud exasperante del juga- 
2 dor controlado por La máquina. 


número de noviembre 23,12 


Menta 
PC PLUS regala la colección de Internet 


“Guía rápida”, avalada por Terra 
Á 


¡Enganchate! 


Colecciona los 7 libros que componen la 
serie y consigue el diploma “Experto en 
Internet”, certificado por Terra y PC 
PLUS. Este mes el tema es “Shareware 2000” 
Además, participarás en el sorteo de un 
fantástico viaje 


En este número: 


Guía de reparación del ordenador paso a paso 
Además, comparativas de monitores y ratones 
ópticos. También presentamos los mejores 
trucos para Windows 98 y Windows NT, 
desvelamos qué nos depara la informática L. 
del futuro, y las claves del codec DivX 

;-). Por supuesto, también analizamos 

lo último en hardware y software 


Y además: 

Con el SuperCD podrás acceder a Internet gratis 
con Terra y sacar el máximo partido de los 
programas más novedosos 


(PRIMER CG 
ErmoG NACIO 


201€ 
VRT y Sl 


- 


Internet 


más tuyo que munca, 


este mes en 
PCPlus 


wWww,zétazela;,cor 


EL GÉ 


Pokémon Pirball 


"a OKÉDEX 


SERPIENTE 


Azom P e 


OPCIONES 


8 RUMBLE FUERTE 
COMNRABOTONES 


El menú de opciones 
permite activar 
todos los textos en 
pantalla en un per- 
fecto castellano. 


El primero es el inolvidable 
Kirsv's PingaLL Lano. El segundo, ganado a 
pulso, es este POKÉMON PINBALL, una com- 
binación explosiva con lo 
mejor de Kirsy's PinBALL LAND 
y del fenómeno Pokémon. 
¿Es posible imaginar la 
forma de atrapar a 150 Poké- 
MON con la única ayuda de 
una bola y dos tacos? Pues es 
tan difícil de imaginar como 
de explicar, de ahí 
que nos limitemos a 
calificar el sistema de 
juego de Pokémon 
PingaLL como el más 
original de los últimos 
tiempos. Como en los RPG 
protagonizados por las cria- 
turas de CREATURES, con 
cada Pokémon se pueden 
haciar varias cosas. La pri- 
mera, verlos, con lo que aparecen en el 
Pokedex pero sin imagen y sin datos. Una 
vez visto, si se le golpea con la Pokeball 
cuatro veces, éste es atrapado, con lo que 
su imagen, sonido y datos aparecen en el 


Game Boy cuenta con los 
dos pinball más divertidos 
de todos los creados en la 
corta historia de los 


videojuegos. Los dos, 
curiosamente, han 
sido programados por Hal. 


PAMEL: 


Cuando el indicador del rayo esté 
«lleno», será momento de introducir 
la Pokéball en la boca del «bicho», De 
esta manera se consigue que la ima- 
gen del Pokémon a atrapar aparezca. 


VALORACION 


Hal ha cogido Lo 
mejor de su ktrhy”s 
eirball Land para 
reinventar el sénero 
que ñas nos htzo 
disfrutar. Pokémon 
Pinball es un juego 
que, como sus homónL- 
mos de Los salones 
recreativos, nas 
enganchará por tiempo 
indefinido 


FORMA : 0 CARTUCHO 


PRODUCTOR 
PROGRAMADOR HALLAB. 


NINTENDO 


Game Boy Color 


¡ii Cógelo !!! 


Una vez introducida la bola en el personaje correspondiente 
(el bicho amarilo de la pantalla superior en el tablero rojo, y 
los dos seres rosa y gris de la pantalla superior en el tablero 
3211) habrá que golpear nueve veces a los tres «sereso que 
hay en la parte superior del tablero. Con esto se hace que el 
Pokémon aparezca en el Pokedex sin datos, sonido e Imagen. 
Para que aparezca habrá que oolpearlo cuatro veces más, 


TABLEROS 
Aunque las diferencias entre un tablero y otro son abundantes, la forma en que se consiguen 
las cosas, especialmente los Pokémon, son parecidas. Eso sí, hay Pokémon que aparecen en un 
tablero y otro no, y viceversa. Si quieres hacerte con todos, tendrás que jugar con ambos. 


Pokédex. La tercera opción es aumentar su 
nivel de experiencia, lo que conllevará la 
futura evolución del Pokémon. Más o 
menos como ocurre en el RPG. Los dos 
tableros existentes, además, contarán una 
buena cantidad de niveles de bonus, com- 
pletando así un Pinball inigualable que se 
coloca a la altura de KirBY'S PINBALL LAND, 


Un legendario 
pájaro POKéMON. 
Dicen que aparece 


No as 
ZAPDOS 


Una de los atractivos de Poxémon Pi 
sat esla cantidad de «secretos» que 
encierra, Los niveles de bonus, por ejemple 
aparecen tras activar determinados 
interruptores en los dos tableros de 


juego. 50n muy divertidos. 


GRAFICOS 


www.zetasuperjuegos.com 


(sa 


pe Pokémon pinball 
sólo se puede echar 


el table- aolodiad, capaz de nf el juego ernunenté Lnanté para La p— 
nof haga fscroLl. en fear La afibientación Po a fúpleto de efec- e cctón de un juego Ñ 
o, Pes algo idóneos s def sonido de una mo éste $ pokémon 
sta en a uego de ali excelente. De el juego 


aksoluto. el resto 
del apartado gráfico 
raya a un nivel 
sobresaliente, con un 
colorido magnífico. 


MUSICA 


una magnífica banda 
sonora, con multitud 


estas caracterís- 
ticas. el tema prin- 
cipal es el conocido 
por todos Los fans 
del fenómeno Pokémon. 


SONIDO FX 


Además del sonido de 
cada uno de Los 150 


todos ellos hay uno 
que destaca: el 
«piilika» que Lanza 
pikachu cuando salva 
La bola. 


JUGABILIDAD 


que te guste o no el 
fenómeno pokémon no es 


ideal para una consola 
como game Boy. €s 
diversión rápida en 
partidas perfectamente 
delimitadas. 


La jugabilidad de pokémon pin- 
ball es de Lo mejor de came uoy. 
por desgracia, sólo es posible 
tener una única partida en el 
cartucho. 


) 


(193 ) 


Carl Lewis 


WIEDUENADOS 
AE 
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L COMPE TICIONES 


El programa incluye 
4 modos de juego, 2 

de los cuales se 
encuentran inicial- 
mente ocultos: 
Decathlon (10 prue- 
bas contra un rival) y 
Carl Lewis Challenge 
(en el que se compite 
contra el propio 
Carl). Para acceder a 
los mismos hay que 
superar una serie de 
tiempos establecidos 
en el modo arcade. 


5d MT cs LEMIS Y 


2000 


POWER 
PEF: 
HE. 


No se podría soñar 
con otra cosa. La fiebre 
olímpica aún permanece 
en nuestro subconscien- 
te, y los últimos coletazos 
de Sydney 2000 hacen 
acto de aparición en el 
mundo de los videojue- 
gos. La portátil de NIN- 
TENDO es la receptora de 
este lanzamiento, no ver- 
sionado para ninguna 
otra consola, que se con- 
vierte en una segunda opción en su géne- 
ro (junto a INTERNATIONAL TRACK €: FIELD). 
Comparando ambos programas no hay 
ningún tipo de dudas de la superioridad 
gráfica del nuevo lanzamiento de UBI 
SOFT. Los movimientos y la reproducción 
de los atletas es impresionante, convir- 
tiendo este programa en uno de los más 
espectaculares dentro del cada vez más 
amplio catálogo de Game Bor Conor. Ade- 
más, rompe con la monotonía gráfica 
habitual, al ofrecer diferentes perspectivas 
(aérea, lateral o real) en función de la 
prueba elegida. En cuanto a éstas, se 


Athletica £000 


UBI SOFT sorprende a propios y extraños 
con un programa de impresionante calidad 
gráfica, que recoge 14 pruebas de atletismo 
bajo la figura del mítico Carl Lewis. 


AIRES . 


FORMATO CARTUCHO 
» PRODUCTOR UBISOFT 
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jes de PROGRAMADOR PLANET 
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Carlllewis 


HTHLETICS ¿Occ 


| PERSONAJES Es posible ele- 
gir entre varios personajes con 
aspectos físicos muy diferentes, 


ay E 


=— 
$ TINE 
a Bes 


SALTOS El programa 
incluye tres tipos de 
saltos: longitud, altu- 
ra y pértiga. 


lib Soft 
rr oo OU 
5 


AS 


VALORACION CARL LEWIS ATHLETICS 2001 


carl Lewis pone el | DEPORTIVO 


nombre a un programa 
digno de su calidad 
como atleta. el Lmpre- 
stonante acabado 2rá- 
fico, uno de Los más 
Logrados para ome moy 
coLOA, se complementa 
con 14 pruebas de 
atletismo espectalaen- 
te recorendables para 
Los aficionados ' 


Game Boy Color 


5 A 


Fr pen rn Pri rd perra NETA 


En longitud hay que lograr veloci- 
dad y ajustar el ángulo de salto, 


incluyen 14, todas ellas centradas en el 
mundo del atletismo (7 carreras, 3 sal- 
tos y 4 lanzamientos). Tan elevado 
número de disciplinas supera incluso al 
de algunos títulos aparecidos para 
otras consolas con una capacidad 
potencial mucho mayor, En este apar- 
tado el programa se apunta un nuevo 
tanto, ya que constituye la primera 
aparición del cuatro por cuatrocientos 
metros en la historia de los videojue- 
gos olímpicos para consola. El Único 
pero que puede ponerse al nuevo car- 
tucho es la similitud en el control de 
muchas de las disciplinas, en las que 
siempre aparece, en mayor o menor 
medida, la constante del rompededos 
(que tantos callos ha producido en los 
amantes de este tipo de juegos). Por 
último, resaltar que la presencia de 
Carl Lewis no es puramente testimo- 
nial, ya que una vez superados los 
tiempos a batir en el modo arcade, se 
accede a la posibilidad de competir 
contra el que fue uno de los atletas 
más grandes de la historia, El programa 
también cuenta con la denominada 
UBI Key, que permite transferir a otras 
Game Boy Conor (mediante el puerto de 
infrarrojos) una clave que da acceso a 
nuevos niveles. eo CHIP £ CE 


GRAFICOS MUSICA 


La magnífica anima- 
ción y representación 
as hace 


Pagas grá- 
( sed | mejor de 
pad, La gran 


sorprende que La 
música no sirva de 


PONER ca mu ea mus 
GUA AS 
IE AE 


La calidad gráfica del programa 
está fuera de toda duda. 


ratÉ 
TILDA 
4,4. 


RATE 


EA 
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SONIDO 


en Los efectos de 
sonido Los programa- 


De las siete pruebas, cuatro (100, 200,400 y 1500 metros) se 
limitan al clásico rompededos, Dos (410 vallas y 400 vallas) 
añaden la coordinación en el salto, mientras en eb 4 por 400 
hay que coordinar el momento en el que se pasa el testigo 


Wwww.zetasuperjuegos.com 


POUER mum 


cama ea () 3MTR 
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1añ 


322 mz 


EAS Sus 
te 


Mientras que en el lanzamiento de jabalina influyen sólo la 
velocidad y ángulo, en los de disco, peso y martillo se añade 


la dirección como tercer factor 


JUGABILIDAD 


el programa ofrece >, A Y 
muchas pruebas, así | p | 


calidad hace que tam- 
bién pueda conside- 
rarse como uno de Los 
mejores dentro del 
catálogo de ce color. 


desarrollo de Las 
pruebas. ve todas 
formas pasa totalmen- 
te desapercibida. 


programas olímpicos 
tampoco es propicio 
para muchos Lucimien- 
tos en este campo. 


ps más débil, aun- 
que Los aficionados 
al rompededos disfru- 
tarán de Lo Lindo con 
este programa. 


bas. / 


cráficamente el programa es 
todo un espectáculo. 

La repetición de La mecánica 
en La ejecución de Las prue- 
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Game Boy Color 


De los creadores 
de V-RaLLy, Le-MANS 24H y 
Wacky Races, llega un increíble 
juego que pone en duda, una 
vez más, el límite físico de 
Game Boy CoLor. Disfrutar de 
un simulador de SuperCross 
como el que tenemos entre 
manos, era algo impensable 
hace sólo unos meses. SUPER- 
CROSS FREESTYLE nos recuerda 
al clásico ENDURO RACER de 
SEGA, y no sólo en la temática, 
sino también en los gráficos, el 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR ACTION GRP. 


CARTUCHO 
INFOGRAMES 
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4 
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Edo 


Sólo faltaba algo de exriginalidad en sus 
creaciones, algo que por fin han logrado 
con este título firmado por INFOGRAMES. 


movimiento de la carretera, las 
animaciones de las motos, 
etcétera. Además, Supercross 
Freestyle acaba con las limita- 
ciones de juegos como V-RaLtY 
y Wacky Races, puesto que 
combina el modo campeona- 
to del primero con el modo 
Arcade del segundo, con ítems, 
magias y demás. Incluye ade- 
más un tercer modo de juego 
en el que el jugador debe eje- 
cutar una serie de movimien- 
tos definidos. ee J,C. MAYERICK 
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VALORACION 


SUPERCROSS 
FresTYLE es La cul- 
minación de un gene- 
ro que ha Lleyado a 
INFOGRAMES a Lo más 
alto en La produc- 
ción de juegos para 
GAME BOY COLOR. La 
excepcional calidad 
tecnica del juego, 
unido a La importan- 
te variedad de modos 
de juego dispont- 
bles, hacen de 
SUPERCROSS FREESTYLE 
un título Lmprescin- 
dible para Los aman- 
tes de La velocidad 
No se podrá encon- 
trar nada mejor para 
GAME BOY COLOR 


» 


4 


Ll 


a 
¡URCIOle 


Supercross 
| FheeStyle 


SUPERCROSS FREESTYLE 


| 
GRAFICOS 


rs 


| ci 


era difícil superar gráficamente a 
Le mans 24h y, sobre todo, a Wacky 
es, GlpÍrcross freestyle Lo ha 

ido, Fácilmente, con un movi- 
ento defcarretera tan asombroso 
le La coin-op de enduro 
racer. una maravilla portátil. 


MUSICA 
1] 


-— 


JUGABILIDAD 
] 


supercross freestyle ha corregido Los 
problemas de jugabilidad de títulos 
y y Le mans 24h, equipa- 
cluso superando, La juga- 
Hacky Races. Los modos de 
, a cada cual, mejor. 


es una pena que no se haya cuidado 
este apartado del mismo nodo que se 
hegho_dbn el resto del juego. La 


Lidad Las músicas no es mala, 
pero tamplico destacan por su cali- 
dád: nflye en La nota final. 


SONIDO FX 
| 


teniendo en cuenta Las Limitaciones 
de came soy en el apartado de soni- 


| dejaceños pasar que Los efectos 
«augio 
vadorgs. 


de o no sean, ni abundantes, ni 
, el ronroneo de La moto 
al, pero podía ser mejor. 


CÓMO v- 
ndo, e 


juego 


El movimiento de la carretera supera con mucho 
lo visto en otros juegos de características simila- 
res. No sabemos hasta dónde podrá llegar la téc- 
nica creada por los programadores de UBI SOFT. 


y Supercross Freestyle es un juego 
- técnicamente perfecto. 


| La pena es que no haya más títulos 
como este en el horizonte. 


Color, ¿Por qué 
no aprovechar 


su motor PRODUCTOR — UBIsoFT. 
gráfi co? PROGRAMADOR DISNEYINT. 
3 AA 


EUA 


Eso habrán pen- 
sado los responsables de UBI 
SOFT, que presentan bajo este 
Donato Duck una aventura 
técnicamente idéntica al ya 
clásico RAYmAN de GAME Boy 
CoLor. Es sospechoso que los 
gráficos se parezcan en exce- 
so, que las animaciones sean 
semejantes o que las pantallas 
de password y de nivel cuen- 
ten con la misma organiza- 
ción, aunque con diferente 
apariencia gráfica. Es sospe- 
choso pero gratificante, por- 
que a falta de una segunda 
parte de Rayman, podemos 
deleitarnos con una aventura 


ay LL 


Teniendo en Rayman uno de los 
mejores plataformas para Game Boy 


¡FORMATO 


CARTUCHO 


El primer enemigo final del juego deberá cogerse 

un empacho de miel para dejarnos en paz, Eso sí, 

hay que tener mucho cuidado con las abejas que 
salen del panal cuando los golpeamos. 


como Donato Duck, que en 
sus 32 megas de cartucho ha 
sido capaz de exprimir lo 
mejor de los plataformas de 
todos los tiempos. No hay 
mucho que decir de su desa- 
rrollo, tan sólo que, como en 
Rayman, la linealidad de los 
niveles se romperá en deter- 
minados lugares para dar 
paso a zonas de juego en las 
que el jugador deberá pensar 
un poquito más. En fin, sobran 
las palabras. Si te gustó 
Rayman, DonaLD Duck es un 
juego ideal para ti. Si no, no 
sabemos a qué esperas para 
comprártelo. ee J.C. MAYERICK 


Donald Duck E 


OR 
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a 


a 


e 


a 


GRAFICOS 
el colorido que muestra en cada uno de 
sus niveles es ciertamente asombroso. 
0. Lo. quié más nos sorprende de todo 
La gran fidelidad, con respecto a 
s origighles, de Las secuencias que 
entre nivel y nivel. 


47 


Lo importante en un juego de estas 
características es que La banda 

te pegadiza, siendo ade- 
conpañero de viaje perfecto 
ara una fventura tranquila que se 
r con facilidad. 


t7 


es el aspecto más flojo de todo el 
juego, en todo caso, el número de 
esJabundante, aunque ninguna 
opi rece nada que no hayamos 
ido Lafoportunidad de oír ya con 
dad. 


se puede pensar que ponald puck es un 
juego apto sólo para Los más pequeños. 
E | sistema de juego y La 
Lota 

D 


sus gráficos, harán que 


0 A se convierta en el juego 
ideal fáña todo tipo de jugador. 


$ pese a ser muy parecido a ARYMAN, 
resulta ser todo un juegazo. 


ES en algunas ocasiones no está del 
== todo claro Lo que se debe hacer. 


www.zetasuperjuegos.com 


Game Boy Color 


UBI SOFT continua con su paseo 
triunfal por los daminios de 
Game Boy Color. Esta vez lo hace 
con una nueva 
criatura, 
obra de la 
prolífica Disney 
Interactive. 


Parece mentira la 
evolución que han sufrido las 
producciones de DISNEY INTE- 
RACTIVE desde aquel primer y 
calamitoso POCAHONTAS para 
Game Boy Conor. Comparar 
aquel juego con este JuNGLE 
Book es como comparar el 
todo y la nada. De hecho, muy 
pocos títulos pueden compa- 
rarse con este JunGLE Book, 
apenas RAYMAN, WARIOLAND 3 o, 
también comentado en este 


número, Donato Duck (habla- 
mos únicamente de juegos de 
plataformas). A este último es, 
precisamente, al que más se 
parece, pues no en vano 
ambos están programados 
por DISNEY INTERACTIVE, ¿El 
juego? Bueno, un plataformas 
clásico, repleto de niveles y lo 
suficientemente variado como 
para no resultar monótono. 
¿Los gráficos? Simplemente 
increíbles. es J,C, MAYERICK 


FORMATO CARTUCHO 
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PROGRAMADOR DISNEY INT. 


UBISOFT. 


VALORACION 


LO PAINERO QUE 
LLAMA LA ATENCIÓN DE 
JUNGLE GDOM ES LA 
INCASIOLE CALIDAD DE 
SUS OAÑFICOS. PERO UNA 
VEZ SUPERADA LA IMPAE- 
SION, ES CUANDO NOS 
DAMOS CUENTA DE que 
DETRÁS HAY Uk ESTUREN- 
DO JUEGO DE PLATAFOR= 
MAS, EXTREMADAMENTE 
EXTENSO, Y CON UN 
DESARROLLO VARIMDO Y 
MUY, MUY DIVERTIDO 
UNA JOYA QUE APADAINA 
LA SOBERBIA UBI SOFT 


PLATAFORMAS 


| 
Vies 


e UÑDOS a] 
MUNDOS] 


No exageramos si decimos que jungle 
Book es uno de Los dos o tres juegos 
del casa_mob color con mejores gráfi- 
orido de sus pantallas 
que el Límite de 56 colo- 
antalla sea real. 
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una banda sonora acorde a la calidad 
¿global del juego. eso es Lo menos 
a apuele pedir, y eso es Lo que 
Y adores de pisney interac- 
an dado. algunas de Las 
resultan muy conocidas. 


| un buen nivel en este apartado dice 

bastante de sus programadores. jungle 
upok guentá con una abundante variedad 
( de sonido, algunos de 
Buenos, acorde al nivel del 
juego. 


JUGABILIDAD 
| Aunque el desarrollo de jungle uook 


| Ja Los gráficos de jungle sook son de 
: Lo mejor que hemos visto. 


Ú pas Algo de ritmo habría venido bien, 


EL LIBRO DE LA SELVA 


) 


== aunque no es algo que Le perjudique. _ / 
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de páginas 
vistas cada mes... 
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PROGRAMADOR CuMAXx 


Le have 
of an 
rendezvwous in the 

Despard Islands area 


intelligence 
impendino 


Con esta última 
producción de KONAMI 
ocurre algo que suele repe- 
tirse con cierta frecuencia: 
las pantallas estáticas que 
aparecen en la revista no 
hacen justicia. Y no es por 
torpeza nuestra, ni mucho 


menos, es tan sólo que Air- 


por medio de degradados 
cíclicos, permite percibir 
una intensa sensación de 
movimiento. En papel, por 
supuesto, esta sensación se 
pierde. AIRFORCE DELTA €s la 
versión Game Boy CoLor de 
su homónimo de 
DRreamcasT. Las diferencias 
entre ambas son tan nota- 
bles como obvias, aunque 
el desarrollo es básicamen- 


El tamaño del enemigo final no es lo más | | 


sorprendente. Lo que más llama la aten- 
ción es la suavidad con que todo se 


mueve por la pantalla, 


te el mismo. Una misión, 


la misión. Al final de una 
serie de niveles, el precepti- 
vo enemigo de final de 
nivel. Entre tanto, la posbili- 
dad de adquirir nuevas 
aeronaves. Nada nuevo, en 
definitiva, tan sólo el buen 
hacer del apartado gráfico y 
una jugabilidad que, sin ser 
excesiva, sí resulta suficiente 
como para enganchar algún 
tiempo. e> J.C. MAYERICK 


VALORACION 


AIAFORCE DELTA ES UN CURIOSO SHOOT 'EM-UP QUE EN EL QUE 
TODOS LOS ASPECTOS PARECEN ESTAR COMPENSADOS. NO DESTACA DE 


UNA FORMA ESPECIAL EN NINGUMO DE ELLOS, 


LO Que LE ACABA 


CONVIRTIENDO EN UN JUEGO MEDIOCRE, DE LOS QUE SE PUEDEN 
ENCONTRAR EN CANTIDAD EN LAS ESTANTERIAS DE LOS GRANDES 
ALMACENES. ARESULTA DIVERTIDO, PERO SÓLO POR ALGÚN TIEMPO 


j 


| La pantalla en movimiento gana 


| mucho, Pese a que parezca que ésta 
sae a demasiado vacía. el 


¿deyscaling de Los objetos 
he borro es, cuando menos, curio- 
: Lo demás, de aprobado. 


en fin, se puede decir que KONAMI 
| hace Buenas músicas cuando quiere. 
á Lra cuenta con Las típi- 
s que parecen haber sido 
s en horas. un aspecto que 
haker mejorado mucho. 


pe un juego de estas características 


ANITA FORCE Debra se beneficia de varios objetivos y un límite Leds: Specs que Songs: unos efectos de 
FORMATO CARTUCHO ó e de ti | li do ac des a Lo que se busca. 
E as una atractiva técnica que, e tiempo en el que cumplir mr e pstoasí.. dicenitos sutios 


misil fetcéótera. En ATFORCE DELTA 
, pero de escasa calidad. 


JUGABILIDAD 


RIAFORCE DELTA es un shoot “em-up 
aéreo, 22 el que La acción transcurre 
. 0. 8l mar. en todo 
de suelo, queda bien, 
a nivel gráfico, pero 


y 
ET el efecto del suelo queda realnmen- 
“2 te bien. algunas digitalizaciones. 


NES demasiado simplón. 


y AL final resulta ser un shoot*en-up 


Y 


UPER ESO RE. Internet Explorer 
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Discutir 


ección http://www. zetesuperjuegos.comj; 


zetazeta.com 


El site con lugares para todos 


Mn ra senta 


_ etasUperjuegos. com 


Te descubre cada día los mejores trucos para ganar 


es lo que hay 


vw o Revista 
o Noticias 
e Super nuevo 
e Afondo 
o Reportajes 
e Trucos 
e Guías 
e Mercadillo 
e Comunidad 


ssacsoaeatiito, agenda on line, teletipo, buscador, chats, foros, horóscopo, agenda, el tiempo, programación TV, cartelera de cine, concursos, 
loterías y sorteos, canal internet, la bolsa, encuestas, canal corazón, hemeroteca, información corporativa. suscripción on line, Iberia, Aena, Renfe. 
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Came Boy Color 


IS) 
Lucky Luke 


AICO!, 


INFOGRAMES parecía haber abandonado la senda equivocada 
de sus inconfundibles juegos de Plataformas. Con Lucky Luke 
vuelve a la carga, aunque en esta ocasión han mejorado algo. 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR — INFOGRAMES 


PROGRAMADOR INFOGRAMES 


od cl 


Se puede decir 
que es más de lo mismo, pero 
con considerables mejoras 
gráficas. De hecho, el primer 
nivel cuenta con un buen 
número de planos de scroll, 
así como ciertos niveles de 
carácter poco convencional 
(tiro, juegos de azar, etcétera). 
Pero por mucho que lo inten- 
ten, Lucky Luke sigue siendo 
el mismo plataformas de toda 


la vida, el mismo del primer 
Lucky Luke, o de TiNTIN, O de 
Los Prruros. El desarrollo abu- 
rrido y monótono que siem- 
pre los ha caracterizado más 
allá de los niveles del trans- 
bordador (que curiosamente 
nos recuerda al de los Pitu- 
fos). En fin, INFOGRAMES está 
haciendo buenos juegos, 
pero este Lucky Luke no es 
uno de ellos. e> J.C. MAYERICK 


VALORACION 


LAS ESCASAS MEJORAS INTRODUCIDAS EN 
LUCKY LUKE NO SON SUFICIENTES PARA 
OLVIDAR LA OSCUAA ETAPA QUE NOS TOCÓ 
VIVIR CON LOS PLATAFORMAS INFOGRAMES 
LA COMPAÑÍA HA DEMOSTRADO CONTAR CON 
MUY QUENOS PROGRAMADORES CAPACES DE 
HACER COSAS MEJORES QUE ÉSTA 


PLATAFORMAS 


uugadores q 
Pasos 
Passwords 13 


es Lo más destacado de todo el 
juego. en algunos niveles se han 
yt a 


une! vfirios planos de scroll 
€ go siendo novedosos, sí 


+ U$ cambio importante en La 
apartenela general del juego. el 
colorido también es muy bueno. 


MUSICA 


Nunca ha sido el fuerte de Los juegos 


montón, vamos. 


SONIDO FX 


pocos efectos de sonido para un juego 
| que ya se re 
llendo en cuenta el nivel 
juego (gráficos aparte), 
ir que el apartado de 


Lucky Luke cuenta con el importante 
_handicap de resultar demasiado monó- 
tomb Los niyeles de Las vagonetas, 


t "psbordador o Los juegos de 
us on simples parches en el abu- 
sefrollo del juego. infogra- 
cerlo mucho mejor. 


1% el apartado gráfico es el más ela- 
| Borado de todos. 


l | Nos recuerda en exceso a Los «clá- 
— sicos» plataformas de INFOGAAMES. 
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2% Y ar A El mapa general de Lunar 2 mantie- 
«ls lo 47 E Y] ne el mismo esquema que la prime- 

ra parte. Lo más significativo es que 

no encontraremos enemigos en él. 


Coordinado por THIE EL.F 

La demo jugable de Lunar 2: Eternal Blue que Working Designs ha in- 
cluido como anticipo junto a Vanguard Bandits nos regala más de 
seis horas de puro sabor RPG, tiempo más que suficiente para captar 
y disfrutar con el aroma de su épico clasicismo. 


Playstation 


Este es el único Bromide al que tendremos acceso 
en la demo de Lunar 2: Erernal BLuE incluida en 
Vancuaro Banorrs, En la versión final existirán más 
de treinta Bromides, masculinos y femeninos. 
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Combates £D 


El sistema de combates permanece prác- 
ticamente inalterado respecto al primer 
Lunar y tan solo apreciaremos leves me- 
joras gráficas en los menús y mayor rapi- 
dez a la hora de ejecutar las acciones. Los 
escenarios están más elaborados y se 
Si el pack del primer Lunar os pareció espectacular, mantiene la interesante característica de 
esperad a ver este: tres CD's del juego, 1 CD con la combatir tan sólo si entramos en contac- 


banda sonora, otro CD con el making of, mapa, A 
to con los enemigos. 
manual de tapa dura, el colgante de Lucía... 


¡alguna vez os habéis preguntado có- 

mo se ve la Tierra desde nuestro satéli- 
te la mejor respuesta la tendréis en la saga 
LUNAR. La magia de las dos entregas del clási- 
co de GAME ARTS ha convertido a la luna en 
mágica protagonista de un rico universo ta- 
pizado de míticas leyendas. Leyendas tan 
poderosas y contundentes capaces de al- 
bergar una geografía lunar tan variada, 
completa y llena de vida como la de la nues- 
tro propio planeta. Hace más de un año me 
di el gustazo de contaros con pelos y seña- 
les las maravillas que encerraba en su inte- 
rior Lunar: THE SILVER STAR STORY COMPLETE de 
PLAYSTATION y aprovechando el inminente 
lanzamiento de LUNAR 2: ETERNAL BLUE, voy a 
intentar acercaros lo más posible el mágico 
influjo lunar de GAME ARTS y WORKING DE- 
SIGNS. En esta primera toma de contacto 
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TIPO RPG 
COMPAÑIA 
PROGRAMADOR 
FORMATO 
VERSION JAPON 
VERSION USA 


MWOREING 


quiero mostraros las primeras seis horas de 
juego (gracias a la demo incluida como ape- 
ritivo en VANGUARD BANDITS) y que observéis 
impávidos el pack de lujo que acompañará 
su puesta de largo en Estados Unidos. El 
pack de Lunar 2: EB está acompañado los 
tres CD's del juego, un cuarto con arreglos y 
mezclas de la banda sonora, otro más con el 
making of, un lujoso manual/libro de ilustra- 
ciones, un mapa con datos en su reverso, 4 
standees y como remate final el colgante de 
metal dorado de Lucia. Creo que WORKING 
DESIGNS se merece una sonora ovación. Co- 
mo anticipo de lo que les espera a todos los 
coleccionistas insomnes que quieran hacer- 
se con los servicios de la magna obra de GA- 
ME ARTS decir que su extensión y desarrollo 
triplica a la primera parte, que cuenta con 
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Lunar 2 tendrá una 
extensión tres veces 
superior al primero, 
una hora de vídeo y 
90 minutos de diá- 
lagos digitalizados. 


más de una hora de secuencias de vídeo y 
más de 90 minutos de diálogos digitalizados 
y que el número de Bromides o imágenes 
coleccionables de los protagonistas ascien- 
de a 30. La historia de Lunar 2: EB tiene lu- 
gar 1000 años después del original, pero no 
tardaréis en encontrar numerosas y curiosas 
similitudes entre ambos títulos, y los nuevos 
héroes encabezados por Hiro, Ruby y Lucia 
traerán a vuestra memoria los inolvidables 
momentos que pasásteis en compañía de 
Alex, Nall y Luna. Me despido por este mes 
no sin hacer una mención especial al diseña- 
dor de personajes Toshiyuki Kubooka, al 
compositor Noriyuki Iwadare y al difunto 
soporte que hoy nos permite deleitarnos 
con esas obras maestras del RPG, ni más ni 
menos que MEGA/SEGA CD. 
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[_cooraimaco por JC. MAYERICK | 

EL GÉNERO DE LOS BEAT 'EM-UP HA SIDO SIEMPAE UNO DE LOS PREFERIDOS 
DE LOS ASIDUOS A LOS SALONES RECREATIVOS. EL ORIGEN DE TODOS ELLOS 
ES ALGO DIFICIL DE CONCRETAR, PEAD HAY UN TITULO, KARATE CHAMP, QUE 
HIZO MUCHO POR EL GÉNERO A MEDIADOS DE LOS AÑOS OCHENTA. 


le s muy posible que no fuese el primero 
(las consolas domésticas ya contaban 
con pseudo-beat'em-ups), pero está claro que 
(a ZND> pas pH ISCORE| a ARATE lcd hay que atribuirle el mérito de 
[92 107 ..| == 20000 ser el primer juego de este género que mostró 
4900| - una apariencia más o menos elaborada. Un 
y buen número de llaves que se ejecutaban 
combinando los cuatro botones y la palanca 
de control de la coín-op y un sencillo sistema 
de puntuación en los combates, era todo lo 
que se necesitó para crear una coin-op inolvi- 
dable. En esta primera versión del juego, el ju- 
gador debía participar, por este orden, en el 
entrenamiento, la competición local y la na- 
cional. Esta última acababa convirtiéndose en 
una sucesión de enemigos cuya capacidad de 


I'FRMICON ps lucha aumentaba por 
po de momentos. Entre 
COMPANIA —DATREAST —— combate y combate, 
PÑO______19% _____— además, estaban las 
GENERO BEATEMUR pruebas a las que el ju- 
—— gador debía someter- 
se, lo que es uno de los aspectos más 
recordados de KARATE CHAME. Partir una pila 
de maderos, una columna de hielos o, sobre 
todo, golpear en la capeza al toro simpaticón 
que aparecía al 


FAMICON 


NIVELES INFINITOS — 


COMNDODAE GA 


Versiones. Muy pocas versio- 
nes se realizaron de este clásico Beat'em- 
up. Nes, como siempre, contó con una 
adaptación que se desmarcaba del origi- 
nal en cuanto a escenarios, que no asíen 
el sistema de juego. La versión para Com- 
MODORE 64 se basó en Karate CHamp VS, 
más conocida en Estados Unidos y Euro- 
pa,y resultó realmente buena. 


pasar de nivel, - HISCORE | 
Un juego sencillo Cañers” o. ooo 

y simpático en el 
que se premiaba, 
ante todo, la téc- 
nica de combate. 
La precipitación 

solía tener fatales 
consecuencias. Pp” 4 
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a revisión a que fue sometido KARATE 

CHame dio como resultado KARATE 
CHamp VS (Tarsen KaraATE Dou VS en Japón). 
En él se dejó de lado el sistema de competi- 
ción habitual y se sustituyó por uno mucho 
más simpático, en el que el jugador debía ir 
conquistando el corazón de las bellas dami- 
selas que habitaban en cada nivel. Una india, 
una chinita, una jovencita con coletas... todo 
un repertorio de jovencitas faltas de cariño. 
Las pruebas entre nivel y nivel se mantenían, 
aunque el toro aparecía en la pantalla del ni- 
vel en que se encontraba el jugador, y no en 
una pantalla aparte como ocurría en KARATE 


LU 
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GENERO BEAT EM-UP 
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Chamwe. Por lo demás, todo igual: mismos mo- 
vimientos, mismo sistema de juego y una ju- 
gabilidad sólo comparable a la simpatía que 
desprendía todo el juego. Por cierto, para los 
nostálgicos, destacar que ésta fue la versión 
de KARATE CHAMP que más se veía en los re- 
creativos a mediados de los ochenta. 
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Coordinado por J. ITURRIOZ | LAS COMPETICIONES ENTRE CLUBES EUROPEOS RECIBEN ES- 


PECIAL ATENCION EN EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS. PARA LA ACTUAL TEMPORA- 
DA, Y A LA ESPERA DE UEFA CHAMPIONS LEAGUE, SON DOS LAS OPCIONES 
ANUNCIADAS. LA CONTINUACION DE UEFA STRIKEA Y EUROPEAN SUPER LEAGUE. 


ay que remontarse hasta la época de 

MEGA DRIVE, para encontrarnos con el 
primer programa que recoge una compe- 
tición de clubes europeos (EuRoPEAN CLUB 
Soccer). El citado título significó el primer 
aviso de lo que estas competiciones podí- 
an llegar a significar. Hubo que esperar 
cinco años para que las compañías del 
sector volvieran a fijarse en las competi- 
ciones continentales. En este tiempo la an- 


transformó en la Liga Europea de Campe- 
ones, siendo recogida en las dos entregas 
de UEFA CHAMPIONS LEAGUE, A la sombra 
del citado programa INFOGRAMES creó 
UEFA STRIKER, que se convirtió en el primer 
simulador de fútbol para DC y en uno más 
dentro del amplio catálogo de PSX. La li- 


"| 
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cencia de la Unión de Asociaciones Euro- 
peas de Fútbol (UEFA), permitió a este 
titulo contar tanto con clubes como con 
selecciones del vie- 
jo continente. Para 
esta ocasión se 
cambia el título, 
aunque se repiten 
los protagonistas. 
La variedad de 
competiciones es 


tigua Copa de Europa de Clubes se 


SS 8 
dá En la beta ana 
Pear zada aún no e. 
pr tán disponible 
=> o las fotos de los 
He jugadores de 
cada equipo. 


otro de los 
apartados in- 
cluidos dentro 
de un compac- 
to que cuenta 
con la colaboración de grandes estrellas 
(como Luis Figo, Sonny Anderson u Oli- 
ver Bierhoff) en la elaboración del juego. 
El programa, que volverá a ver la luz tanto 
para PLAYSTATION COMO para DC, supone 
una oportunidad para ver si se han elimi- 
nado los errores de la primera entrega. 


Vea )lormation 


FORMATO CDROM-GDROM 
PRODUCTOR __ INFOGRAMES 
PROGRAMADOR INFOGRAMES —— 
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IRGIN fue la creadora del ya men- 
cionado EUROPEAN CLUB SOCCER. 
Desde entonces, aunque no ha perma- 
necido ajena al mundo de los simula- 
dores futbolísticos (con títulos como 
4-4-2 o Viva FutBoL), no había vuelto a 
cc OR NER Ss ceritrarse en las competiciones curas de forma ex- 
= A Exroól clusiva, En esta ocasión el programa incluye, como 
—— : única competición disponible, una liga entre clubes 
Entre los 16 clubes europeos europeos. Sin embargo, no se respeta el actual forma- 
del programa se encuentran to sin que coincidan ni el número de equipos ni los clubes que participan en la 
dos representantes españo- actual edición. Así, dentro de los representantes españoles sólo aparecen el F.C. 
AA Barcelona y el R. Madrid. Aunque el programa no está finalizado, los jugadores 


A corresponden a las plantillas de la pasada edición, co- su 
Lar : mo queda patente con la presencia de Luis Figo en e ormatian 
a ¡ivi dE ERCUA Ha - 
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las filas barcelonistas. En cuanto al apartado gráficose FORMATO corom_ 
han utilizado sofisticadas animaciones aunque el re- PRODUCTOR _ VIRGIN 
sultado final aún no puede apreciarse con claridad. PROGRAMADOR CRIMSON 


Estadios. En el programa se incluyen más de 20 estadios perte- 


necientes a distintos clubes europeos. Cada uno de ellos está formado 
por 6.000 polígonos que reproducen, con todo tipo de detalles, escena- 
ríos tan populares como el Nou Camp, Old Trafford o San Siro. 
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Coordinado por DOE 

La batalla está a punto de comenzar. DreamcasT lleva un año de 
éxitos en Europa, falta menos de un mes para la aparición de 
PLAYSTATION 2 en nuestro país y NINTENDO, con su GAME CUBE, está 
dispuesta a recuperar el liderazgo consolero 
que antaño logró durante años con su fructí- 


fera SUPER NINTENDO. ¿Quién ganará? 


Enviad vuestras cartas a Ediciones Reunidas 5. A. /O"Donnell 12, 28009 MADRID. Indicad en el 
sobre Linea DirecTA. Si preferís hacerlo por e-mail, escribid a doc.superjuegos'2grupozeta.es 


¿RE O SILENT HILL? 


Hola Doe. Me llamo Mikel y tengo 
unas dudas que re gustaría me aclarases: 
1) ¿Se sabe algo sobre Crash Bandicoot y Spy- 
ro The Dragon en PLaySTATION 2? 
2) ¿Un buen plataformas para P52? 
3) Según tu criterio, ¿Resienr EviL o Silent HILL? 
4) ¿Es cierto que Sout CALIBUR 2 podría salir para 
PLAYSTATION 2? 

Mikel Alvarez Tricio, Bilbao (Vizcaya) 


Que tal, Mikel. A ver si consigo 
aclararte las dudas: 
1) De Spyro aun no se sabe nada de nada, pero 
NAUGHTY DOG ha confirmado que están desa- 
rrollando un nuevo Crash para PLaySTATION 2. 


2) Por ahora no existe ni un solo plataformas; 
tendremos que esperar a juegos como KLONOA. 
3) Hombre, RE fue el primero, el pionero; SiLENT 
HiuL ha añadido interesantes elementos al gé- 
nero, como el entorno total en 3D, pero siem- 
pre he preferido el título de CAPCOM. 

4) La lucha por el beat'em-up de NAMCO se 
mantendra entre la placa 246 de SONY (P$2) y 
Naomi 2 y más tarde aparecerá en consola. 
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EL PACK DE PS2 


¡Que pacha Doc! Espero que me 
puedas contestar unas dudas que rondan por 
mi cabeza. Como ves, todas relacionadas con el 
inminente lanzamiento de PLAYSTATION 2. 

1) ¿Qué incluirá PS2 en el pack y cuánto costarán 
los juegos en DVD? 

2) ¿Es cierto que se han desarrollado nue- 
vas librerías gráficas para PS2 y que gra- 
cias a ellas los próximos títulos harán 
uso del anti-aliasing por software? 
3) PS2, al llevar puertos USB, ¿Será 
compatible con los periféricos 
de PC o Mac como ratones, te- 
clados, etc? 


Alex Notaria, Mataró (Barcelona) 


¡Que pacha! Espero poder res- 
ponder correctamente, Alex: 
1) En principio, parece que será similar al pack 
japonés excepto por la Memory Card. No creo 
que por ser DVD sean mucho más caros. 
2) La mayoría de las compañías están creando 
sus propias tools y lo del anti-aliasing no es tan 
complicado de implementar como lo pintan. 
3) Si; ya hemos probado con algún que otro jue- 
go que hace uso del ratón y uno de Mac fun- 
ciona a la perfección conectado a la PS2. 


GAME BOY ADVANCE 


¿Cómo va eso Doc? Soy 
Eddie y tengo algunas dudas que me 
gustaría que me contestaras: 
1) ¿Bajarán la DreamcasT de precio 
estas navidades? 
2) ¿Valdría la pena comprarse 
ahora la NinrenDO 64 sólo por 
POKEMON STADIUM, POKEMON SNAP 
O PERFECT DARK? 
3) ¿Podrías decirme la fecha de 
lanzamiento y el precio aproxi- 
mado de Game Boy ADVANce? 


Eddie, Santa Cruz de Tenerife. 


Pues muy bien; y a mi me gus- 
taría contestar tus preguntas así que, allá vamos: 
1) Más de lo que ha bajado ya, lo dudo mucho, 
aunque no se descartan otro tipo de ofertas, 

2) Pókemon no es que sea mi debilidad... Per- 
FecT DARK es un pedazo de juego, pero a estas al- 
turas prefiero HALF-LiFE y Quake lIl Arena en DC, 
3) En Japón aparecerá el 21 de marzo a un pre- 
cio de 9800 yen; NINTENDO nos asegura que 
disfrutaremos con GBA en España en julio, pero 
de precio no han dicho nada aún. 


¿DREAMCAST + DVD? 


Hola Doc, ¿Cómo te va? espero 
que bien. Ahí van mis preguntas: 
1) ¿Por qué PLaySTATION 2 es tan cara? 
2) ¿Es cierto que SEGA sacará un pack especial 
de consola y DVD al mismo tiempo que PS2? 
3) ¿Qué te parece el diseño de Game Boy ADVAN- 
CE y de Game CuBe? 


Ayoub Boucetta, Majorros (Marruecos) 


Muy bien, Ayaub. Ahí van mis 
respuestas: 
1) Es todo un enigma. Mi teoría es que el precio 
tenía que ser superior al del más barato DVD, 
2) Es un rumor, pero parece ser cierto. 
3) Impresionante. Un par de botones más en el 
frontal de GBA hubiera sido mejor, 
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Chicos Robbie Williams. 


Colaptar, er Bardem 


1 
«Hablan mal de tl 
¡Acaba con los Fumo 


Sexo en la Diaco 


Este mes PRIMERA LINEA te lleva por las discotecas más calientes y 
te informa en profundidad sobre las costumbres sexuales de los jóve- 
nes clubbers españoles. Cómo, cuándo y dónde...También podrás leer 
entrevistas con el delirante John Waters, la exuberante Jennifer Lopez y las reinas del pop 
mundial: Madonna y Kylie Minogue. Te presentamos un aluciante viaje por Nueva Zelanda, el 
far west de las antípodas. Hablamos con los artistas que apoyan la 
legalización del cannabis y te contamos 
como triunfar en televisión, los peligros 
de ligar en el curro y el mal rollo de los 
escitores perseguidos. 
El Conseguidor sigue trabajando a desta- 
jo, repartiendo noches de lujo, sexo y 
fantasía entre los lectores. 
Además con la revista recibirás gratis un 
CD Rom con imágenes del film X"Histo- 
rias de amor” y más de 10.000 pts en 
a copas gratis de Ron Brugal en algunos de los mejores locales de 
2. España. Por sólo 650 pts más, podrás llevarte el vídeo “Mi otra 
mujer" de la colección "Maestros del cine X, 


COLECCION D£ CINE 


Megatop se lo monta a tope para sus lectores. En su número 
noviembre, les regala el video «Cómo se hizo Scar hovies, ur 
sobre de cromos adhesivos y el álbum de Pokémon Serie 2. La 
revista también incluye un amplio reportaje sobre Scary Movie, 
una divertida pelicula que se ríe de los films 
de terror; una entrevista con Alejandro 
Sanz; una completa informacion de PlaySta- 
tion 2 y todo sobre videojuegos, televisión, 
cine, internet... La revista sortea diez lotes 
de Alejandro Sanz y un montón de regalos 
más. Ademas, con Megatop se puede con- 
seguir el mejor patinete por solo 11.495 


pesetas llamando al 902 11 30 59, 


'er Ar” royo te 
pe vist pa BUHO» 


MAN llega fuerte Portada superexclusiva con Esther Arroyo, que demuestra en el desple- 
gable, el reportaje fotográfico y la entrevista personal, por qué sigue siendo una mujer 
tan deseada en España. También, incluimos entrevistas con B: 


Affleck, todo un seduc- 
or ; José 'El Francés, un flamenco entrañable; Halle Berry, mutante de 'X-Men'; Marc Overmars, el fichaje 


más caro del Barca; Lara de Miguel, una joven actriz en alza; María Abradelo, espectacular; Paul Smith, 
exitoso diseñador británico poco dado a las pasarelas; Luis Alberto de Cuenca, secretario de Estado de 
Cultura; Edward Norton yJoan Chen, a caballo entre la dirección y la interpretación; reportaje especial 
con los coches del futuro ;dos redaccionales de moda, uno para la lluvia y otro de ropa interior; Viaje 

1 un peculiar Estambul . En el mismo número de noviembre, MAN te regala el especial tecnología de 
“Búho 43": una revista de 84 páginas en las que encontrarás todo lo que te interesa 


Rompe paredes para disfrutar de las chicas y chicos 
más sexy, con el juego que te regala CN,H 


"Stripper plus" es el más excitante rompeladrillos con el que te hayas enfrentado nunca. Pástelo de miedo destru- 
yendo las paredes haciendo rebotar en ellas la bola que manejarás con tu paleta. Aprovéchate de los disparos, las 
vidas extras, las bolas lentas o la posibilidad de jugar con tres a la vez...y recréate la vista.cada' vez que superes uno 
de sus múltiples y adictivos niveles, porque “Stripper plus” está aderezado con las quinientas fotografías eróticas 
más espectaculares. Tienes tres oportunidades para verlo todo.¡Aprovéchalas! Pero si O O 
lo tuyo no es romper paredes, en el número de noviembre de CNR te enseñamos cómo eánTo? lg 
decorarlas. Descubre con el tema de portada cuál es la mejor manera de amueblar y 

equipar tu piso .Y huye de la peligrosa mezcla entre dinero y pareja, te explicamos 

cómo. Además, te ayudamos a sacarle partido al 'e-mail; viajamos al espacio para con- 


tártelo todo sobre los satélites, descubrimos cómo funciona el sistema inmunológico y 
te presentamos accesorios novedosos para tu móvil. También te contamos todo sobre 
ta última y diabólica película de Winona Ryder y sobre Halloween. ¡No te lo pierdas! 


PC PI 


¡CONECTATE! 


Coordinado por SUPEAGOLFO 


que pondrá a cada uno en 
su sitio, Sólo para los más 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


Para golpe el que se dío en 
el momento del parto 


Parapapapa papa papa... (entonar el tema principal de la 
peli Er Gotre, de Robert Redford y Paul Newman. ¡Qué 

pasa SurerGOoLFO! Te escupo este primer «ñapo» (no espe- 
res que sea el último) desde Elche. Y te enviaría unos dáti- 


convierte en «la p... realidad» (Mónica Naranjo dixit). 

1) Tío, ¿sois reales? Empiezo a sospechar que la redacción 
es The Marax, y que en realidad vuestros cuerpos encapsu- 
lados son alimento de una raza de pilas alcalinas, 

2) Si tú eres real (que lo dudo), ¿por qué no pones tu jeta 
en la revista? Daría mucho juego, además así la peña se 
tomaría revancha de tus comentarios a las fotos publica- 
das (cómo te pasaste con MOONLIGHT). 

3) ¿Quién coj... es MANJIMARU? ¿Qué 

hace actualmente THE PUNISHER 

tras haber elegido «a pastilla 

azul»? ¿Para cuándo un De Lucar “s 

Bu Onune? Está buena la Ana 

Half Life, ¿eh? 

4) ¿Cuándo abandonará The Er el 

tono épico de sus comentarios? 

Sólo falta ponerles la música de 
BRAVEHEART... El tío se emociona pe- 

ro lo admiro. Lleva tanto tiempo 

en este mundillo (recuerdo su care- 

to en otra revista del año de la pera) que 
ya igualó en «frondosidad» capilar a THE ScopE. 

5) Espabila y describe a los compis de la redacción (no vale 


(TOP NECIO  ) NEC 


El señor Baena. Este batracio confiesa su 
onanismo atroz. Sólo dice tonterías, así que 
paso de realizar cualquier comentario sobre 
su apestosa carta. 

Er Farfolla. Pondré la necioteca del verano 
cuando me mandéis suficientes fotos que pe- 
guen con el tema. Estoy harto de fotos insul- 
sas. Si digo de verano que por lo menos salga 
un cubo de playa, aunque sea en la cabeza. 
Epistolasparaunmanco. En efecto, el 
número de chorbis ha aumentado en la reda- 
ción. Ahora tenemos a Ana, Ixa y Tama. Espero 
que mis compis abandonen la homosexuali- 
dad con este tratamiento de choque. 
Antigolferas Min-Remix. No te preocu- 
pes, no publicaré tu teléfono móvil... porque 


les de la tierra si no supiera que te los co- 
merías por el «bul» (vaya desperdicio). 
Como el nene ahora se ha cansado de 
que los colegas se insulten, quiere 
que volvamos a inspiramos en su 
persona para hacer del insulto 
mordaz lo que en su caso se 


decir enano de mierda). Incluye a los nuevos. 


email a ver si la estreno: esnGalu.ua.es. 


que hayan superado la fase de los circulos y palotes. 


lo he perdido. De todas formas, no soy tan ma- 
lo como para hacerles esa faena. Vuelve a 
mandarlo junto con una foto tuya reciente y te 
mandaré un mensajito. 

Big Ber. Tienes razón, me meto demasiado 
con las madres... Por cierto, ¿te he contado 
que la tuya se dedica a pegar sellos con la hu- 
medad que dejan sus ventosidades? 
Andrés. Mi diarrea va bien. A tu madre le 
encantó como acompañamiento al filete de le- 
chuza que se «pimpló» anoche, 

Bizarro. Me alegra que tengas muchas ga- 
nas de leer tus propias gilipolleces... Pero tron- 
co, esto no es una ONG para nenazas 
descarriadas, así que sigue intentándolo sin 
implorarme que te publique. 

José Manuel Lázaro. Conozco el progra- 
ma Ya te digo desde hace tiempo... Gracias por 
el aviso de todas formas, mendrugo sin alma. 


Bueno, ya me he cansado.. No te envío dibujos porque no 
sé dibujar (¡qué pasa!). Oye, que me pongas la dirección de 


Saludos a todos los necios y felicitar a todos los dibujantes 


El Golpe, Elche 


ene o im Min 


mo a la provinciana 


Doc el resucitado 


dasón el letargonauta 5 


MISTER -MOSTAZINA MAÑANERO 


Y de nuevo un ser abducido por un herpes inguinal desembarca en la 
sección. Para empezar, sé de dónde sacas los dátiles. Ahora esperarás 
que te diga que son almorranas garrapiñadas o algo asi. Pues no, en 
esta ocasión sé de buena tinta que se trata de cerumen de tus orejas, 
cuyas dimensiones y color se asemejan bastante a los dichosos dátiles 
Y otra cosa, creo que las funciones del aparato digestivo na las domi- 
nas. Si tú crees que Inglero alimentos por el «bul», no quiero imaginar 
por donde defecas.. Tu aliento debe ser un primor. Y es cierto, me 


mola que me deis caña... Lo de tu dominio de 
las letras de la «naranjas» me da mucho que 
pensar. Seguro que por las noches te disfrazas 
de drag queen y te tiñes la entrepierna de dos 
colores, No pasa nada, tu padre hizo lo mismo 
cuando era joven para librarse de la mili... y lo 
que consiguió fue el cariño de su sargento de 
cuya historia de amor, y fruto de experimenta- 
ción genética, apareciste tú en el mundo 

1) Espera que mire... Pues sí, son reales. Y te 
aseguro que yo, aunque apenas visito la redac 
ción un par de días al mes, me basta y sobra 
hara comprobar que son de carne y hueso, YO 
al principio creía que era una imagen que pro: 
yectaban a los lectores... pero no, Te aseguro 
que están igual de «zumbados» en persona 
Menos mal que yo pongo un poco de cordura 
2) Macho, como si nunca lo hubiera dicho 
¿Qué misterio quedaría si colocara mi fotogra- 
fía? En estos años han dicho que soy NEMESIS, 
The Score e incluso THE PUNISHER... Por un lado 
me hace gracia, pero me indigna que compa 
réls mi excepcional prosa con la de ellos. Vo5o 
tros os quemasteis con el horripilante Moon 
3) Manuimaru es un balón de Nivea con patas 
que, antes de desposarse con un transexual 
que le robó la cartera en el Rastro, se pasó por 
la redacción para hacer un artículo, Tanto su vi- 
da como su inflado cuerpo son irrelevantes. THE 
PUNISHER está desaparecido, se sospecha que 
en el canalillo de su mujer. Deja al «bul» de De 
Lucar quieto, y que si lo pone on-line satura la 
red mundial, Si te contara cosas de la HALF LiFE 
4) Si no escribiera así no sería THE ELF 

5) Me he quedado sin espacio, Para la próxima 
Llenadle de basura su mail. «Talego». 


del 


La pared 


va ras roca) ] El artalo Juan 


AS AVANZANDO $0 5 extenenas. 13]. Chama parece que 
E ouga 0 de e =P no ha sucumbido a 
; oe munos, / | lafiebre Pokémon. 
L Más bien parece to- 
do lo contrario y de- 
muestra tener cierto 
odio visceral. Macho, 
no es para tanto. 
Además, si tanto le 
gusta a la gente será 
por algo, ¿no? 


riagua no debe de 
hacer otra cosa en 
sus ratos libres que 
dibujar, ya que no 
hay mes que me lle- 
gue una misiva suya 
con dibujos tan chu- 
los como éste., 


Soraya Recio 
Coll se acuerda del 
género másculino 
poniendo a Lara un 
sugerente bikini. 


El Gases. Este pringa- 
do que va de duro osa a 
mandarnos esta foto, 
Aparte de su aspecto la- 
mentable con sus pistolas 
de agua, el tío no se quita 
ni el pijama. 


Bl Jamonaeta nos 
muestra su perfil de bú- 
ho. Con su chandal del 
Rastro (tronca, no pega 
nada el pantalón con la 
camiseta) y su mochila. 


El La Megacercia 
bailando la Bomba enca- 
jado con sus michelines 
en su silla de playa. 


mato es un menor que 
no merece mi atención. 


4 Sua (uecin 32) Pon te Lucon 16! sé 1164 LLecion +13) Don poc 


Ama Ñ6 
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Jorge J. Reyes García nos envía dos 
tirillas que representan a De Lucar y a Doc tra- 
tando de ligarse algo. Obviamente el resultado 
es funesto, aunque en el caso de De Lucar ha fal- 
tado el detalle de su bul. Aunque la verdad es 
que no cabría en la tira... En fin Jorgito, segui- 
mos esperando más tiras... 


y yo con estos 


. .. peloooos!!!! 


Eduardo Paniagua nos envía a esta «peaso» tronca pero no nos dice 
en quién se ha inspirado. Tiene un aire a Ana Ha" Lire, aunque el pelo parece 
más de lxa. A ver Eduardo, intenta sacar a ambas con una pose igual de intere- 
sante pero con menos ropa. Una especie de Full Monty pero femenino y sin 
muro que tape las 
verguenzas. Eso sí, 
tampoco te pases. Si 
no te inspira lo sufi- 
ciente mete también 
a Nemesis en tanga de 
leopardo. 


Laura Pérez 
Seguer pasa de los 
últimos dibujos de 
temática más o me- 
nos infantil, a un 
monstruo siniestro 
que posee mi muscu- 
latura y la chepa de 
la Jamonseta. Como 
siempre, sigue sien- 
do una artista, y ya 
totalmente consagra- 
da entre los fanáticos 
de esta sección... y de 
sus dibujos. 


ll Héctor Sancho Sanfe- ll María Bernal San Jo-  N Kueko esun malagueño MM Soraya Recio Coll se lo 
lim desde Almassera en Valencia, me no es que hable mucho (sólo que dedica su «cacadibujo» a Tue ha pasado como una enana en 
nos subraya con su dibujo la pa- manda dibujos), pero da la sen- Eur, a la vez que envía una misiva Port Aventura, pero también tu- 
sión que tiene por los videojue- sación de que las mañas tienen ridícula y dice que todos los ne- vo su huequecito para mandar- 
gos de lucha. un arte especial para dibujar. cios son inventados... Triste, nos un segundo dibujo. 


CHOLó GAMES 


VIDEOJUEGOS” 


HOKUTO NO KEN SMASH COURT 3 
RPG MAKER 12.900 CHOCOBO DUNGEON 2 12.900 
HARVEST MOON Consultar | WILD ARMS 2 13.900 
BREATH OF FIRE IV 13.900 | MONSTER RANCHER 6.900 
CHRONOCROSS 13.900 | MONSTER SEED 3.900 
VALKYRIE PROFILE 13.900 | THOUSAND ARMS 12.900 
LEGEND OF MANA 13.900 | BEYOND THE BEYOND 12.900 
TACTICS OGRE 14.900 | VANGUARD BANDITS 3.900 
SHADOW TOWER 8.900 | ECHO NIGHT 11.900 
FINAL FANTASY odia 16.900 | BRINGANDINE 12.900 
TALES OF DESTIN 13.900 | MUSHASHIDEN 11.900 
PERSONA 13.900 | XENOGEARS 4.900 
SAGA FRONTIER 11.900 eS aL ANTOLOGIA 16.900 
LEGEND OF DRAGOON 13.900 | OGRE BATTLE 2,900 

E STAR OCEAN 2 8.900 | RHAPSODY 13.900 

4 

F Nuevas unidades disponi- 

= bles de uno de los juegos 

2 mas buscados 

3 dePlaystation. 

y Un futuro clasico. 

v 

0 

E 

lu] 


Si ya has jugado con la 
segunda parte, descubre 
como empezo todo con 
las últimas unidades 
disponibles del mejor 
juego de Square, jamas 
¿| disponible en Espana. 


¿PlayStation!'e 


co 


Pay: 


'NEO/GEO' 
CARTUCHO! 
CONSULTA! 

JUEGOS: . 

ENISTOOK Y 


pa * JUEGOS A 
VIRTUA BOY! 
CONSULTAR 


(Formato pocas 


(Formato Americano) 


c/ Arenal 8-1* Planta-Local 18 


28013 Madrid. 
TIf. (91) 523 23 93 
Fax: (91) 523 24 08 


http: //www.chollogames.es 


NE Mc 
ACCESORIO 


COIwERNDOR NTSC-PAL 7.900 
CABLE AV 2.500 

DC CABLE EXTENSION 2:500 
DG CABLE LINK NEO GEO POCKET 6900 
DC CABLE supen VHS 2.900 
DG CABLE VG 4.300 
DC ME MORIA 2 28 COMPATIBLE 3900 
€ MEMORIA 4 MB CABLE PC 6.900 

DC MODIFICACIÓN MULTISISTEMA 7000 
DC PISTOLA COMPATIBLE 5.900 
DC RUMBLE COMPATIBLE 2.900 
DC VGA BOX COMPATIBLE 6.900 
DG PAD 6 BOTONES.VIBRAgION 4.900 
DC PAD 6 BOTONES PEQU 3,900 
DC CABLE LINK NEO GEO POCKET 8800 
GAME GEAR CABLE LINK 1.000 
6B COLOR CABLE LINK 1.500 
68 COLOR CABLE LINK MULT. 1,900 
GB COLOR WORM LIGHT 1,900 
MASTER GEAR CONVERTER 3,900 
MD CABLE RGB 1.900 
MD MEGA KEY 2 1,800 
MD2 CABLE RGB 1,800 
NA ADAPTADOR JAP-USA 1,000 
N64 CABLE RGB 2.900 
N64 CABLE SUPER VHS 2900 
N64 DS! 8.500 
N64 DX 256 7.300 
654 EXPANSION PACK USADO 3:500 
54 EXTENDO CABLE 1.900 
64 MEMORY CARD COMPATIBLE 1.800 
NEO GEO CABLE AF :000 
PS EXTENDO CABLE 1.500 
PS RGB CABLE 1,500 
PSX ALFOMBRA BAILE 6.300 
PSX CABLE SUPER VHS 2.900 
PSX DUAL SHOCK 3,900 
= di APTADOR PADIPSX EN 
— ES 
PSX GUITARRA ORIGINAL KONAMI 12.900 
PSX M3 CARD 10.900 
PSX MANDO DANCE DANCE 3,900 
PSX MANDO JOGCON 6.900 
PSX MEMORY CARD 4 MB :900 
PSX MA FREAK GAME ENHANCER II. 3.900 
PSX MULTITAP COMPATIBLE 900 
PSX PAL CONVERTER B :500 
PSX PISTOLA SCORPION + PEDAL. 4900 
PSX POCKETSTATION 9.300 
PSX RF UNIT OFERTA!! 2.500 
SN MULTIPLAYER 2.900 
SN SUPERKEY ADAPTOR 3.900 
$S ACTREPLAYARAMESTEEY 5.900 
V-CABLE 1,900 

88 BACKUP (SEGA) 3/30 
SS CABLE SUPER VHS 2.500 
SS CONTROL PAD 1.900 
SS RAM ¡MB-4MB (SNKCAPCOM) 3900 
cd 2.000 

2.500 

CABLE lg e rEcAMER $500 


e PC-00= E y Ri OY 5.501 
E OPS VGA BOX UNIVERSAL 12900 


PvP. 
Y 6.900 PTS 


El accesorio indispensable p jara obtener 
las mismas sensaciones de lasmaquinas 
arcade con tu Dreamcast. 


DVD;SHINCO 


DVD.VIDEO CD 
NOE rr 
MULTISISTEMA 


MULTIZONA 
P.V.P: 99,000 PTS 


COMPRAMOS 


PELICULAS 


UPS Entrega 
en 24-48 horas 


COMPRAMOS TODOS 
TUS JUEGOS USADOS 


GAMEBOY, LYNX, NES, N64, SNES, GAME GEAR, 


MASTER SYSTEM, DREAMCAST, NEC, 


WONDERSWAN, MEGADRIVE, NEO GEO, ATARI 


S JIPERN IN 


QUA STOCK DE JUEGOS NUEVOS 
JE DÍE pis RALLY Ala y , SUPER MARIO WORLD 2 3.500 
ETERNAL ARCADIA , TOY STORY 000 
SAN UR VU ARS 2 A E 300 USADA E E o 
BA DE en VERSION) Sy ES = SUPER PUNCH 500 
STREET ASNTER ALPHA 2 4.000 
US NIGEL MANSELL -500 
TIMON 8 PUMBA 4.000 


EVOLUTION 
12.900 Ptas. 


SATURN IMPORT, 
MNUARN IMPOR IL 


ACTION se . 

DRACULA 10,900 
DRAGON Force 2 11.900 
EVANGELION 5.900 
EVANGELION DIGITAL CARD 5.900 


EVANGELION ILUSTRATIONS 
EVANGELION IRON MAIDEN 6.900 
EVANGELION Eo IMPRESSION 5. 1550 


FINAL FIGHT RI 4.9 

HOKUNOKEN "6300 
KING OF FIGTHERS 96 8.900 
SLAYER ROYAL 7.900 
SLAYER ROYAL 2 9.900 
VAMPIRE SAVIOR 8.900 


+TITULOS DISPONIBLES, CONSULTAR 


CONSOLA pra pro 
MEGAMAN 


13.900 

9.900 

KOF BATTLE PARADISE 8.900 
METAL SLUG 2 9.500 
MATCH MILLENIUM 9.500 
BATERIA + ADAPTADOR | 3.900 


+TITULOS DISPONIBLES, CONSULTAR 


KOF 99 ibi h 
+TITULOS DISPONIBLES, CONSULTAR 


14.900 


¡57 y COMPRAMOS JUEGOS DE 
a o S GB COLOR Y DREAMCAST, MM! 


FINAL FANTASY 111 2.500 
FINAL FANTASY IV 2.500 
E. FANTASY IV CELTIC MOON 2.500 


FE. FANTASY IV PIANO COLL. 
FINAL FANTASY LOVE 


BANDAS 
AKIRA SYMPHONIC SUITE 2.500 
ATELIER ELIE 2,500 
BEATMANIA 2,500 
BEATMANIA 3 MIX 2,500 
CASTLEVANIA 64 2.500 
CASTLEVANIA MIDI POWER 2.500 
CASTLEVANIA REMIXES 2.500 
CHRONOCROSS 6.500 
CODE VERÓNICA 4.500 
DEAD OR ALIVE 2 2,500 
DETECTIVE CONAN OST 2,500 
DEWPRISM 4.500 
DINO CRISIS 2,500 
DIGIMON ADVENTURE 2,500 
DRAGON BALL NEVERENDING 4,500 
DRAGON BALL Z BEST 2,500 
DRAGON QUEST 1+2 2,500 
DRAGON QUEST 1+2 V.2 2.500 
DRAGON QUEST V 2.500 
DRUMANIA 2,500 
EVANGELION V.2 2.500 
FATAL FURY WILD AMBITION 2.500 
FINAL FANTASY 1 +2 2.500 
FINAL FANTASY 1987-1994 2.500 
FINAL FANTASY 3 2.500 
FINAL FANTASY MIX 2,500 
FINAL FANTASY PRAY 2.500 
F. FANTASY SYMPHONIC SUITE 2.500 
FINAL FANTASY V 4.500 
E. FANTASY V DEAR FRIENDS 2.500 
F. FANTASY VI DISCO 1 2,500 
FINAL FANTASY VI DISCO 2 


FINAL FANTASY VI DISCO 3 2.500 
FINAL FANTASY VII 8.900 
FINAL FANTASY VIII 900 
E FANTASY VIII repo COLLEC. 2,500 
FRONT MISSION 00 


4.5 
GUERRERO SAMURAI DEPARTURE 2.500 
GUERRERO SAMURAI BEST 2.500 
GUERRERO SAMURAI! DIRECTOR 'S 2.500 
MURAI O.S 2.5 


GUERRERO SA! 00 
GUERRERO SAMURAI O.S !1l 2.500 
Ae SAMURAI SONGS 2,500 
GUITAR FREAKS .500 
GUNDAM 2.500 
GUNDAM 20 TH 2.500 
KING OF FIGHTERS 99 4.500 


+TITULOS DISPONIBLES, CONSULTAR 


JLAS CL ASICAS 


LYNX(NUEVA) +2 JUEGOS +AC 
15.900 Ptas. 

Con. NEO GEO CD usada. Japonesa. 45.000 Ptas. 

Con. NEO GEO PAL Modificada 39,900 Ptas. 

TURBO GRAFX PAL nueva + JUEGO 15.900 Ptas. 


> ( r Ta 
La primera 
consola 
' de la historia. 
Unidades nuevas 
en stock! 


Consola + cartucho 32 juegos: 10.900 pts. 


TITULOS DISPONIBLES: 
KANGAROO ROAD RUNNER 
JOUST MOON PATROL 
PHOENIX MISSILE COMMAND 
RADAR LOCK Ai BASEBALL 


SOLARI IS MILLIPEDE 
ARI O TAMBIEN DISPONIBLE 
¡¡CONSOLA GAME GEAR DE NUEVO EN STOCK! 
CONSOLA 


(modelo Americano) 
* P.V.P: 14,900 PTS. 


TITULOS DISPONIBLES: 


BUGS BUNNY ASTERIX 
REY LEON SPACE HARRIER 
SONORAS 
KING OF FIGHTERS BEST 2.500 
LA FAMILIA CRECE 2.500 
LAST BLADE 2.500 
LAST BLADE 2 2.500 
LEGEND OF DRAGON 2.500 
LUNAR MAGICAL ISLAND 2:500 
LUNAR MAGICAL ISLAND 2 2.500 
LUPIN 2.500 
MACROSS VII BEST 2.500 
MACROSS VFX/2 2.500 
METAL GEAR RED 2.500 
PARASITE EVE 2 4.500 
PARASITE EVE REMIXES 2:500 
SAGA FRONTI 6.500 
SAGA FRONTIER 2 PIANO 2.500 
SAMURAI SHODOWN IV ARRANGE 2.500 
SECRET OF MANA (lamicom) 500 


SECRET OF MAN, 6.500 
SHENMUE OMCHESTRA VERSION 2,500 
SILENT HILL 2.500 
SLAYERS G 2,500 
SLAYERS GO 2.500 
SNATCHER 2.500 
SOULCALIBUR 2.500 
SOULEDGE 2.500 
SPACE CHANNEL 2.500 
STAR OCEAN 2 ARRANGE 2.500 
STREET FIGHTER ZERO ANIME 2.500 
SUIKODEN II ORRIZONTE 2.500 
TALES OF PHANTASIA 4.500 
TEKKEN 2.500 
TEKKEN TAG TOURNAMENT 2.500 
TEKKEN TAG 2.500 
TENCHI MUYO IN LOVE 2.500 
TENCHI MUYO OST 2,500 
THE LEGEND OF ZELDA 2.500 
THOUSAND ARMS 2.500 
| TOKIMEKI DRAMA V.1 2.500 
TOKIMEKI I¡RODORI NO LOVE 2.500 
TOKIMEKI MEMORIAL SOUNDTRACK 2.500 
TOKIMEKI SOUND 4 2.500 
URUTSE! YATSURA 2.500 
WILD ARMS 2,500 
VALKYRIE PROFILE 4.500 
WILD ARMS 2 4.500 
WORD HEROES 2 JET 2.500 
XENOGEARDS CREID 2.500 
YUKIWARI NO HANA 2.500 
YUYU HAKUSHO BEST 2.500 
ZELDA, HYRULE SYMPHONY 2.500 
ZELDA, OCARINA, REARRANGE 2.500 
ZENKI 2.500 


FINAL FANTASY IX B.S.O YA DISPONIBLE. 4 CD'S. 8900 PTS. 


DR 


El E de 1 JuEGo AS RAceEs y 1 PELUCA HE GIGANTE de 'Patán ha sido; 


Santiago Manteca Ramos (PONTEVEDRA) 


Los ganadores de 1 Pen UCHE de Patán y 1 Jue elo) Wacky Races han: sido los siguientes: 


Alejandro Tinajero Mona (CIUDAD REAL) 
Francisco Javier Vázquez Leiva (CADIZ) 
Joaquín Herrera Izquierdo (SEVILLA) 
Eduardo Lozano Sánchez (MADRID) 

Esther Bellvis Fuster (VALENCIA) 


José Antonio Lárrubla García (GRANADA) 
Francesc Borja López Guma (BARCELONA) 
José Antonio Hermida Núñez (PONTEVEDRA) 
Fernando Ramos Estévez (CORDOBA) 

Miguel Angel Gallego Enguidanos (VALENCIA) 


Los afortunados. ganadores de 1 Jueco V WWA AGKY SS han sido 


Manuel Aparicio Tirado (MADRID) 

Javier Alvarez-Sala Salinas (VALENCIA) 
Guillermo Cubillo Fernández (MADRID) 
Daniel Luque Claramunt (BARCELONA) 
Jorge García Alvarez (CORDOBA) 

Eduardo Martín Benavides (MADRID) 
Antonio Luis Corral Moreno (CIUDAD REAL) 
lon Fernández Osia (NAVARRA) 

Benjamín Martínez Ortin (MURCIA) 

José Fco. García Bonache (MURCIA) 

Jordi Ribas Ribas (IBIZA) 

David Aracil Serra (VALENCIA) 

Jordi Sabate Royo (GERONA) 

Gonzalo Alvarez Sánchez-Campins (MADRID) 
Daniel Bornez Martínez (LEON) 

Francisco López Amigo (MADRID) 

Ramón Goldulbeu Nouvilas (BARCELONA) 
Daniel Osorio Garrido (TARRAGONA) 
David Mora Díaz (MADRID) 

José Antonio Nicolás Lax (MURCIA) 
Antonio Rodríguez Casado (CIUDAD REAL) 
Antonio Galán Sánchez (MADRID) 

Mario Tormo Moreno (ALICANTE) 


ANTES 


EAM GAMES 


Pza del Callao, 1-12 os 28013 MADRID 


Horario 10: So dd: 


0 y de 16:30 2 20:30 
0 Sóba dos 


Teléfono Tienda: 91=523:2087 


ENVIOS A TODA ESPAÑA EN'24' HORAS 
DISTRIBUIMOS TAMBIEN: A EN 
TELEFONO PEDIDOS 


| EADABTADOR! MULTISIS 
PAL PRECIOCONSULTAR 


TELEFONO PEDIDOS: E 3 
Envios a toda España 
Llegadas sema anales USA - JAP. 


Adrián Cuervo González (ASTURIAS) 
Igor Martín Arbea (GUIPUZCOA) 

Juan Cardenal Reynés (BALEARES) 
Javier Domínguez Carrasco (BADAJOZ) 
Joan Carles Aranda Pérez (BARCELONA) 
Diego Ortiz López (ALMERIA) 


na 


Los agraciados. de 1 JuEGO PARASITE 
Eve El son los OI 


sure Capilla Codina (BARCELONA) 
J. Luis Montero Pardo (VALLADOLID) 
Mark Navarrete García (BARCELONA) 
Erik Melissen Merodio (TARRAGONA) 
Francisco Bru Romero (MALAGA) 
Ana Rosa Calle Calle (MADRID) 
Carlos Tomás Moreno (BARCELONA) 
César Glez Amondarain (MADRID) 
Jorge García Franco (LA RIOJA) 
Gaspar Ingalaturre F. (ZARAGOZA) 
Eduardo González Calvete (LA CORUÑA) 
Maite Fdez Echevarría (PONTEVEDRA) 
M. Teresa Rodríguez Arriba (BURGOS) 
F. José Contreras Méndez (ASTURIAS) 
Francisco Rodríguez Borges (HUELVA) 
Fernando M. Jaén Jiménez (CADIZ) 
Dídac Rosich Pamies (TARRAGONA) 
Juan Andrés León Ruiz (ALMERIA) 
David Moreno Abad (MADRID) 
Rubén de la Torre Arteaga (JAEN) 
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Bases depositadas ante notario. Consulta de bases en: www.alcoste.com. Promoción válida hasta el 31/11/00 


"PEQUEÑA OLA" 


KONAMIL 
PlayStation.d 


INTERNATIONAL SUPERSTAR SOGGER RED ESPN NBA 2 NIGHT 


7 BLADES METALGEAR SOLID 2: SONS DF LIBERTY 


SILENT SGOPE 


GRADIUS 11 6 1Y SHADOW 0F MEMORIES ZONE OF THE ENDERS 


PEQUEÑAS OLAS PROVOGAN GRANDES TORMENTAS 


e 


KONAMI. C/ Orense 34. 28020 Madrid. Tel: 902 111 573. 


